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INTRODUCTION 


Attention, en ouvrant ce livre vous allez déclencher une avalanche. 
Les arcanes exhumés contient plus de règles optionnelles et de 
procédures de jeu alternatives qu'il n'est possible d'utiliser au 
cours d'une seule campagne. Et en supplément, les membres du 
département R&D de Wizard of the Coast vous proposent 
quelques-unes des options personnelles qu'ils ont inventées pour 
leurs propres campagnes. En fait, il y a probablement plus de 
concepts dans ce livre que vous n'en aurez besoin pour une 
douzaine de campagnes, voire pour toute une vit 

Respirez à fond — tout va bien. 

Aucun joueur ne lance fous les nouveaux sorts de chaque 
supplément, aucun MD n'utilise fous les monstres de chaque 
bestiaire. De même, il n'y a pas de raison que vous ayez à employer 
toutes les options de cet ouvrage. 

Faites votre choix parmi les options qui semblent correspondre 
à votre style de jeu, à vos joueurs et à votre campagne. Votre 
groupe sera peut-être attiré par certaines règles — comme la 
souillure, la santé mentale, les points de magie ou les armes légen- 
daires — au point d'en faire un aspect central de leur monde de jeu. 
D'autres groupes préféreront peut-être des changements plus 
modérés, comme une variante de classe ou d'apritude de classe, la 
réputation ou les changements de seuil de dégâts excessifs. 
Linventaire situé dans les dernières pages de ce livre vous permet- 
tra de noter Les règles optionnelles que vous utilisez, et les modifi- 
cations éventuelles que vous y apporterez. 

Le « truc » pour bénéficier au maximum des Arcanes exhumés est 
d'être curieux et prêt à expérimenter. Certains groupes ont une 
attitude plutôt conservatrice : « notre jeu marche el quel et nous 
ne voulons pas l'abîmer ». C'est tout à fait normal, mais rien dans 
ce livre ne peut détruire votre campagne à moins que vous ne le 
permettiez. Si vous essayez une option et qu'après quelques 
séances, vous trouvez qu'elle ne fonctionne pas dans votre groupe, 
revenez à votre façon de jouer habituelle (éventuellement en 
annulant les événements intervenus entre temps). 

Les groupes audacieux par contre, qui cherchent constamment 
de quoi renouveler un jeu devenu trop routinier, sont ceux qui 
tireront le plus des Arcanes exhumés. D'une certaine façon, ce livre 
représente parfaitement le jeu lui-même : les personnages auda- 
cieux sont récompensés, bien qu'il faille des efforts pour cela 

L'avalanche débute dès la prochaine page. Souvenez-vous d'avan- 
cer par petits pas — seulement quelques options pour commencer, 
en augmentant graduellement le nombre et l'ampleur des change- 
ments jusqu'au niveau idéal pour tous. Ne vous en faites pas si vous 
n'employez pas toutes les nouveautés d'un coup. Après tout, il y 
aura toujours une nouvelle campagne attendant de naître er où 
vous pourrez peut-être enfin utiliser les nouvelles composantes 
métamagiques ou les dons d'empreinte magique ou 

— Andy Collins 
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La meilleure façon de profiter d'un supplément D&D n'est généra- 
lement pas de le lire d’une traite, de la première page à la dernière. 
C'est encore plus vrai des Arcanes exhumés. Choisissez une section 
qui vous attire en vous aidant de la table des matières ou de la 
description qui suit, puis feuilletez-la. 

Le chapitre 1 : les races introduit le concept des variantes 
raciales, des races acclimatées à un environnement ou affiliées à un 
élément. Une règle propose de réduire l'ajustement de niveau des 
personnages monstrueux au cours de leur carrière. Une grosse partie 
du chapitre est consacrée aux lignages, des individus qui présentent 


des traits caractéristiques d'un ancêtre monstrueux. Enfin, les classes 
de parangon permettent de tirer la quintessence de sa race. 

Le chapitre 2 : les classes débute par une multitude de modifi- 
cations optionnelles des classes classiques de D&D, suivies par un 
système permettant aux pratiquants de la magie divine de lancer 
des sorts de façon spontanée, des variations sur quelques aptitudes 
de classes et des classe de prestige remplaçant le barde, le paladin 
et le rôdeur. Le chapitre s'achève sur deux modifications plus 
importantes : faire des personnages des gestalts qui combinent 
deux classes, ou réduire le choix à trois classes génériques. 

Le chapitre 3 : les personnages s'arrache aux détails de leur 
création et de leurs activités : une nouvelle façon de déterminer 
les compétences connues, un système de tests complexes de 
compétence et une sélection de traits et de handicaps pour leur 
donner du relief. Les dons d'empreinte magique et de famille 
d'armes ajoutent toujours plus de variété aux possibilités des 
personnages. Au lieu d'utiliser les règles habituelles de la compé- 
tence Artisanat, vous pouvez accorder des points de création aux 
personnages qu'ils dépensent pour créer des substances alchi- 
miques et des objets magiques. La partie la plus développée de ce 
chapitre concerne le vécu, une option de création de personnages 
débutants qui permer d'enrichir leur passé de façon unique. 

Le chapitre 4 : l'aventure est une collection d'idées nouvelles 
sur la manière de jouer à D&D. Vous y trouverez des options sur la 
détermination de la classe d'armure, sur le traitement des armures 
ou sur les effets des dégâts. Vous pourrez accorder des points d'ac- 
tion, que les personnages dépensent pour augmenter leurs chances 
de réussite. Vous pouvez décider de tenir compte de l'orientation 
des personnages pendant le combat ou d'employer un quadrillage 
hexagonal plutôt que carré. Vous pouvez même changer le concept 
Le plus fondamental de D&D en supprimant le d20 ! 

Le chapitre 5 : la magie est le cousin du précédent, contenant 
une multitude d'options qui changent l'utilisation er l'impact de la 
magie sur le jeu. Vous pouvez calculer le rang de magie de chaque 
personnage et chaque créature, qui va déterminer son niveau de 
lanceur de sort. Vous pouvez établir des listes de créatures convo- 
cables personnalisées selon les croyances du lanceur. Lorsqu'une 
composante métamagique adaptée est utilisée lors de l'incantation 
d'un sort, celui-ci bénéficie des avantages d’un don de métamagie 
sans Les désavantages. L'option de métamagie spontanée permet 
d'appliquer ces dons à la volée lors de l'incantation. Le système de 
points de sorts donne plus de flexibilité aux pratiquants de la magie 
dans leur sélection quotidienne de sorts. Vous pouvez remplacer le 
quota de sorts par jour par un temps de recharge, qui détermine l'in- 
tervalle de temps qu'il faut attendre avant de réutiliser un certain 
sort ou un certain niveau de sorts. Vous pouvez changer le rôle de la 
magie dans le jeu sans toucher au reste des règles en introduisant les 
armes légendaires, les familiers-objets ou les incantations. 

Le chapitre 6 : la campagne s'intéresse aux moyens dont les 
personnages peuvent changer ou être changés (en bien ou en mal) 
par le monde qui les entoure. Les contacts sont des PNJ qui 
peuvent aider les aventuriers de multiples façons. La réputation et 
l'honneur aident à déterminer la vision des PJ qu'ont les habitants 
de leur monde. On peut utiliser les règles de la souillure ou de la 
santé mentale dans les mondes plus sombres et lugubres, où les 
personnages affrontent des dangers face auxquels ils sont impuis- 
sants. Enfin, une dernière option propose de remplacer les condi- 
tions fixes d'accès aux dons et aux classes de prestige par des 
épreuves que le personnage doit remporter. 

Lépilogue : la rencontre des mondes contient quelques 
conseils pour les MD qui souhaitent utiliser plusieurs ensembles de 
règles optionnelles différentes dans les même parties sans créer 
pour autant plusieurs mondes de campagne différents. 
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ur bien dés points, la râce d'unpersonnage et la fondation 


sur laquelle ilibâtit sa place dans le monde de jeu. Qu'ibsoitg 


elfe ou nain, demi-orque ou demi-dragonla race est à labäse: 

de son'identité. 

Le Manuel des Joueurs offre déjà une vaste panoplie de races diffé 
rentes. Si l'ofiy ajoute celles proposées dans le Manueldes Monstres eb# 
dans leS multiples acéessoirés-de-campagne, l'éventail S'élargit 
encdfe. Etpourtant … péutétresf'est ce toujours pâs suffisant? | 

Ge chapitre estnéde cêtte question. Il propose quatre systèmes 
optionnéls permettäht de démultiplier les possibilités raciales 
ouvertes aux joueurs Vous pourrez créer un Halfelin né dans la 
jungle, un elfe ayantüne affinité pour le feu, un humain dontl'un 
des ancétresiest un troll ou ün parangon du peuple nais. Ces 
options péuvént être utilisées conjointement ou séparément, 
selon les besoins du MD. 

Mais/trève de bayardage : à vous de lire mainténant lEt peut 
‘étrène verrez-vous jatpaisles gnomes dumême œil. 
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Hestpossible de déciderqu'une des vence à orne 
|: dansle monde de jeu. Parexemple, au cours d'une pue située à 


dans une région désertique les racés adaprées au déserr po 
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le Marniebdes Joueurs ePle Manuel des Monsttes.. 


Il est égalemen® possible d'utiliser ne où plusieurs 
Ÿ Variantes dlunerace en nême rempsique sawvétsion class 
sique. Cela peut péimettre d'illustrer certains concepts du 
mode ; l'existence de descendants aclimatés à une 
région peut par exemple être la prete d'unelanciene 
migration provogdéepar quelque catastrophe. 
Ghaque variante présenté quelques différencés! par 
rapport à la race élässique dont elle estissue. À moins que 
le contraire ne soit précisé, une raceacelimatée possède 
tous les traits de la race classique (dont les ajustements de 
2 “cafactéristique, lesbonus raciauxaux compétences; les 
dons supplémentaires, JesSensextraordinairescommiela 4 
Ÿ viSion nocturne Oulla vision dans lenoir, les bonus au 
combat contre cértains types de créatures et la forma- 
foniraciale aù maniement des armes) Parexemple, en 
règle générale, un humain aéclimaté conserveises 
points de copétence!er ses:dons supplémentaires, 
2” :indis quith naîn acelimaté conserve saconnaissance 
© dé la pierre etun (elfe acclimatéssa perception des 
2Mipassages Secréts! si 4 IE 
Cépendañt, lorsque l'entrée d'une rate acclimatée 
donne des ajustements de caractéristiques ils rempls- 
cent Cenxdélérace classique (plutôtique des yajou= 
ét). Par exemple, les ajustements des gobelihsagtatiques 
sont Force 2, Constitution +2:et Charismes=2, qui 1) 
doivent être ui à la place de cewédesgobelins, 
classiques (Force 2, Dexrérité 42 et Charismie 2) 
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elles rencontrent des créatures venues d'au-dessus des flots, les 
créatures aquatiques les accueillent avec amabilité, mais 
ER aussi avec une certaine prudence. 

Alignement, Ayant échappé en grande 
partie aux conflits politiques, écono- 
2 miques et militaires qui secouent la 
surface, les races aquatiques ont une 
vision du monde plus paisible que 
leurs frères du dessus. Leur 
alignement penche habituel 
lement vers la neutralité sur 

* un axe, voire sur les deux. 
Territoires. Les civilisations 
D? sous-marines reflètent assez 
MS fidèlement celles de la surface, 


Puisque les humains sont, 
par nature, la race la plus à 
même de s'acclimater à 
n'importe quel environne- 
ment, ils ne disposent pas 
de variantes selon le 
terrain. Les humains 
aquatiques constituent 
la seule exception, car 
ils sont suffisamment 
différents des humains 
classiques (ils respirent 
sous l'eau !) pour constituer 
une variante à part entière. 


RACES $ ” ! 

AQUATIQUES é di Æun gouvernement moins 
Sous la surface des flots se 4 À, centralisé er une société plus 
trouve un monde exotique et 3 à ouverte, Les races aqua- 
étrange de canyons, de M tiques ne manquent pas de 
montagnes, de volcans et de place où s'établir et leurs 
forêts. Les profondeurs bleu- communautés sont 
tées cachent des cités englou- moins denses et resser- 
ties, des dieux endormis et des rées que les villes à l'air 
monstres titanesques. Et pour libre. Elles établissent 
les habitants de ce royaume des territoires aux fron- 
aquatique, ce sont les terres ’tières imprécises où 
émergées et frappées par le 4 chaque famille peut se 
soleil qui recèlent d'innom- à, faire sa propre place. 
brables mystères. 4 Religion. Les créa- 

Les joueurs souhaitant créer “ tures de l'eau rendent 

des personnages originaires des ) T hommage à au moins 

grands fonds peuvent utiliser ces as / } une divinité de l'océan, 
variantes, ou leurs personnages 27 des tempêtes ou de la 
habituels peuvent rencontrer 1 nature, comme Obad- 
une race aquatique pendant un Haï. En dehors de cela, 
voyage sous les mers. leurs pratiques reli- 

Les races aquatiques présen- gieuses sont semblables 
tent les traits culturels suivants. 

Personnalité. Une race 
aquatique partage le tempéra- 
ment er les intérêts de la race 
classique dont elle est issue, si ce 
n'est que ses membres sont souvent 
plus sereins. 

Description. Les créatures des 
mers sont plus grandes et plus 
minces que les races classiques. Leurs 
mains et pieds sont palmés pour aider 
à la nage (ce n'est pas le cas des elfes Ÿ 
aquatiques, chez qui de fines nageoires 
parsemées le long du corps ont la même fonc- 
tion). La coloration de leur peau va du vert 
pâle au bleu foncé et leurs cheveux sont géné- * 
ralement de la même teinte et un ou deux tons 
plus sombres 

Les créatures aquatiques sont habillées légèrement, 
etle peu de vêtements qu'elles portent épousent parfaitement 
leur corps. Elles apprécient les bijoux trés des trésors de la mer, 


Langue. Les créatures 
aquatiques parlent les 
| mêmes langues que les 
races classiques. Certai- 
nes apprennent égale- 
© ment l'aquatique pour 
®° faciliter la communica- 
PA tion avec les autres 
F1 espèces sous-marines. 
Aventuriers. Bien 
que les fonds marins 
fournissent déjà une 
infinité d'aventures, les 
À créatures de l'eau doi- 
D vent parfois se rendre 
sur la terre ferme pour ÿ 
accomplir une mission 
importante. D'autres sont 
attirées par les coutumes 
étranges des habitants de la 
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comme les coraux, la nacre ou les perles. Gnome tropical surface ou ressentent un besoin 
Relations avec les autres races. attitude des races aquatiques d'errance qui ne peut être satisfait qu'en quittant 
est très proche de celle des races terrestres. Dans les rares cas où l'abri des ondes. 
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Traits communs aux races aquatiques 
Toutes Les races aquatiques possèdent les traits raciaux suivants : 

+ Une race aquatique appartient au sous-type aquatique. Une créa 
ture aquatique peut respirer sous l'eau, mais elle est par contre 
incapable de respirer à l'air libre (à moins de posséder le particule 
rité amphibie). Une créature aquatique peut retenir sa respiration 
hors de l'eau pendant 2 rounds par point de Constitution ; ensuite, 
elle commence à étouffer (cf. page 303 du Guide du Maître). 

+ Vitesse de nage. Les membres des races aquatiques ont une vitesse 
de nage, ce qui leur permet de se déplacer sous l'eau sans avoir à 
effectuer de test de Natation. Dans les cas où un test de cette 
compétence serait nécessaire pour éviter un danger ou réaliser 
une action particulière, ils bénéficient d'un bonus racial de +8. 
Ils peuvent de plus toujours choisir de faire 10 sur un test de 
Natation, même s'ils sont distraits ou menacés. Enfin, ils 
peuvent utiliser l'action de course en nageant, à condition de se 
déplacer en ligne droite. 

+ Langues supplémentaires. Les races aquatiques utilisent 
aquatique (la langue des créatures de l'Eau) pour le 
commerce et la diplomatie. Un personnage 
débutant peut choisir certe langue 
comme langue supplémentaire. 


Demi-elfes aquatiques 

Les elfes aquatiques épou- 

sent parfois des humains # 

aquatiques, tour comme \}g) 

les elfes de la surface “3 

épousent parfois des 

humains de la surface. 

Leurs enfants sont alors 

des demi-elfes aquatiques. 

Ils deviennent souvent 

ambassadeurs ou médiateurs 

pour la communauté elfe ou 
humaine qui les a élevés. 
Traits raciaux. Les demi-elfes aqua- ape 

tiques possèdent les traits communs aux races aquatiques (décrits 

ci-dessus) et les traits raciaux des demi-elfes (décrits dans le 

Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les différences suivantes 

+ _Les demi-elfes aquatiques ont une vitesse de nage de 12 mètres. 

*_ Pas de bonus racial sur les tests de Renseignements. 

“Bonus racial de +2 sur les tests de Survie. Les demi-elfes aqua- 
tiques passent beaucoup de temps à voyager entre les commu- 
nautés humaines et elfes, et ils sont donc habitués à la nature 
sous-marine sauvage. 


Demi-orques aquatiques 
Depuis les régions éloignées où ils vivent de façon primitive, les 
orques aquatiques coexistent parfois avec des tribus barbares d'hu- 
mains aquatiques. Quelquefois un couple inrerracial se crée, qui 
donne naissance à des demi-orques. 


Traits raciaux. Les demi-orques aquatiques possèdent les traits 
communs aux races aquatiques (décrits ci-dessus) et les traits 
raciaux des demi-orques (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 
Joueurs), avec les différences suivantes : 

+ Les demi-orques aquatiques ont une vitesse de nage de 9 mètres. 
+ Émissaire. En tant qu'émissaires de leurs tribus, les demi-orques 
aquatiques bénéficient d'un bonus racial de +2 sur les tests de 

Diplomatie et Renseignements, Cela ne fait pas d'eux des diplo- 

mates hors-pair, mais ils sont tout de même plus engageants que 

leurs cousins orques. 


Elfes aquatiques 


Entre Les forêts de varech des fonds marins et les touffes éparses 
d'algues brunes flottant à la surface sont dissimulés les bosquets sous- 

marins des elfes, qu'ils habitent depuis des temps immémoriaux. 
Traits raciaux. Les elfes aquatiques possèdent les traits 
communs aux races aquatiques (décrits ci-dessus), 
les traits raciaux des elfes (décrits dans le 
Chapitre 2 du Manuel des Joueurs) et les 
traits raciaux des elfes aquatiques 
(décrits page 103 du Manuel 
des Monstres), avec la diffé- 

rence suivante : 
+ Pas de branchies. 


Gnomes 

aquatiques 

à Les gnomes aquati- 

ques voyagent sous les 

flots dans des chariots de 

bois er de coquillages tirés 

par des créatures de la mer 

apprivoisées. Ces véhicules existent 

dans toutes les tailles, depuis des chaloupes 

d'une personne jusqu'à d'immenses barges 
pouvant accueillir plusieurs familles. 

Traits raciaux. Les gnomes aquatiques possè- 
dent les traits communs aux races aquatiques 
(décrits ci-dessus) er Les traits raciaux des gnomes (décrits dans 
le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les différences suivantes : 
+ Les gnomes aquatiques ont une vitesse de nage de 6 mètres. 

+ Grand voyageur. Les gnomes aquatiques bénéficient d'un bonus 
racial de +2 sur les tests de Psychologie et de Renseignements. 
Ils savent quand ils commencent à abuser de l'hospitalité de 
leur hôte. 

+ Pas de bonus racial de +1 aux jets d'attaque contre les kobolds. 
Les gnomes aquatiques ne rencontrent pas de kobolds aussi 
souvent que leurs cousins de la surface. Par contre, ils bénéfi- 
cient toujours de leur bonus contre les gobelinoïdes. 

+ Pas de bonus racial sur les tests d'Artisanat (alchimie) et 
Perception auditive. Les gnomes aquatiques ont développé leur 
acuité visuelle aux dépens de leurs autres sens. 


Aucune des races aquatiques présentées ici n'impose un ajuste- 
ment de niveau (cf. Les monstres en tant que races, page 171 du Guide 
du Maître) dans une campagne aquatique où tous les personnages 
sont adaptés à la vie sous l'eau d'une façon ou d'une autre, ou 
dans une campagne uniquement terrestre (où les défauts d'une 
race aquatique équilibrent ses avantages) 


Cependant, si des personnages aquatiques et terrestres sont 
présents dans une campagne sous-marine ou maritime, les premiers 
bénéficient d’un avantage notable sur les seconds. Dans ce cas, il est 
conseillé d'attribuer un ajustement de niveau de +1 à toutes les races 
aquatiques en raison de leur vitesse de nage, de leur vision nocturne 
où dans le noir supérieure et de leurs autres pouvoirs spéciaux. 
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Gobelins aquatiques 
Les gobelins aquatiques sont aussi haïs et redoutés que des piran- 
has des mers. Une bande de gobelins montés sur requins se jette 
sur les individus ou les groupes qu'ils jugent assez faibles, pour leur 
voler or, bijoux, vêtements et réserves. La bande s'éloigne ensuite à 
la recherche d'une nouvelle proie, laissant derrière elle une piste 
de déchets tandis qu'elle fait le tri parmi son butin. 

L'aventure attire les gobelins aquatiques pour plusieurs motifs. 
Bien que la plupart soient neutres mauvais, tous ne partagent pas 
les mêmes opinions et certains recherchent d'autres individus plus 
proches d'eux en dehors de leur tribu. D'autres estiment manquer 
de possibilités de promotion et se lassent de vivre des restes des 
gobelins dérenant le pouvoir. 

Traits raciaux. Les gobelins aquatiques possèdent les traits 
communs aux races aquatiques (décrits ci-dessus) et les traits 
raciaux des gobelins (décrits page 136 du Manuel des Monstres), avec 
les différences suivantes : 

+ Force —2, Constitution +2, Charisme —2. Les gobelins aquatiques 
sont des créatures résistantes, mais plus faibles que les autres races. 

* Les gobelins aquatiques ont une vitesse de nage de 9 mètres. 

+ Détrousseur. Les gobelins aquatiques bénéficient d'un bonus racial 
de +2 sur les tests de Désamorçage/sabotage et d'Escamotage. 

+ Le bonus racial des gobelins aquatiques sur les tests de 

Déplacement silencieux et d'Équitation n'est que de +2. Les gobe- 

lins aquatiques sont connus pour monter des requins de taille M. 


Halfelins aquatiques 

Les halfelins aguatiques sont bien plus sédentaires que leurs 
cousins de la terre ferme. Leur poids léger fait qu'ils sont facile- 
ment emportés par les courants qui balaient l'océan à la façon de 
rivières sous-marines. Et nombreux sont les prédateurs qui sont 
prêts à les gober d'un seul coup, sans même y penser. C'est pour- 
quoi les halfelins aquatiques préfèrent vivre au milieu des humains 
ou des nains qui sont à même de les défendre. 

Traits raciaux. Les halfelins aquatiques possèdent les traits 
communs aux races aquatiques (décrits ci-dessus) et les traits 
raciaux des halfelins (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 
Joueurs), avec les différences suivantes : 
+_Les halfelins aquatiques ont une vitesse de nage de 6 mètres. 

+ Vision nocturne. Un halfelin aquatique peur voir quatre fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d'une torche. 11 
perçoit toujours les détails et les couleurs dans ces conditions. 


Humains aquatiques 
Les humains aquatiques ont une place sous la surface de la mer, peut- 
être en tant que descendants d'une civilisation oubliée dont les îles 
auraient sombré sous les flots. Ils peuvent remplacer les hommes- 
poissons sur certains mondes ou au contraire coexister avec eux. 
Traits raciaux. Les humains aquatiques possèdent Les traits 
communs aux races aquatiques (décrits ci-dessus) er les traits 
raciaux des humains (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 

Joueurs), avec les différences suivantes : 

+ Les humains aquatiques ont une vitesse de nage de 9 mètres. 

+ Vision nocturne. Un humain aquatique peut voir quatre fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d'une torche. Il 
perçoit toujours les détails et les couleurs dans ces conditions. 


Kobolds aquatiques 
À l'instar de leurs cousins terrestres, on rencontre rarement les 
kobolds aquatiques en dehors de leurs mines — et pourtant, leur 


queue font d'eux d'excellents nageurs. Ils creusent sans cesse pour 
étendre leurs royaumes souterrains et entrent de fair fréquemment 
en conflit avec les nains aquatiques. Grâce aux richesses qu'ils 
extraient du sol, les kobolds aquatiques peuvent engager des 
mercenaires pour se battre à leur place, restant pour leur part à 
l'abri dans leurs repaires, protégés par des mulirudes de pièges. 

La vie d'un kobold aquatique est faite de sueur et de peur. Certains 
d'entre eux recherchent un peu de bien-être en accumulant Le pouvoir 
etles compagnons d'infortune. Ils deviennent alors aventuriers, 

Traits raciaux. Les kobolds aquatiques possèdent les traits 
communs aux races aquatiques (décrits ci-dessus) et les traits 
raciaux des kobolds (décrits page 161 du Manuel des Monstres), avec 
la différence suivante : 
+_Les kobolds aquatiques ont une vitesse de nage de 12 mètres. 


Nains aquatiques 

Même sous les flots, les nains restent les maîtres de la pierre. Ils 

édifient des forteresses complexes près des eaux riches en miné- 

raux qui entourent les sources hydrothermales. 

Traits raciaux. Les nains aquatiques possèdent les traits 
communs aux races aquatiques (décrits ci-dessus) et les traits 
raciaux des nains (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), 
avec les différences suivantes : 

* Force +2, Constitution +2, Dextérité 4, Charisme —2. Les nains 
aquatiques sont assez résistants pour survivre aux conditions 
régnant sur le plancher océanique, mais c'est plus dû à leur force 
et leurs armures lourdes qu'à leur agilité. 

+ Les nains aquatiques ont une vitesse de nage de 6 mètres. 


Orques aquatiques 
Les orques aquatiques survivent sur les pentes de falaises sous- 
marines ou de fosses océaniques, loin de la chaleur des sources 
hydrothermales et de la lumière du soleil. Ils contrôlent ainsi l'ac- 
cès aux richesses et aux mystères des grandes profondeurs … mais 
ils sont aussi à la merci des monstres qui s'échappent parfois de ces 
puits ténébreux à la recherche de proies fraîches. 

Les orques aquatiques restent constamment en alerte contre les 
intrusions et les effractions, quand ils ne prennent pas les devants 
face aux téméraires qui s'installent trop près de leurs territoires. 

Il arrive occasionnellement qu'un orque remette en question le 
besoin constant de bataille de sa race ou envisage d'autres straté- 
gies que la force brute. Ces iconoclastes doivent souvent quitter 
leur tribu, au moins temporairement, et deviennent aventuriers. 

Traits raciaux. Les orques aquatiques possèdent les traits 
communs aux races aquatiques (décrits ci-dessus) et les traits 
raciaux des orques (décrits page 210 du Manuel des Monstres), avec la 
différence suivante : 

* Les orques aquatiques ont une vitesse de nage de 9 mètres. 


RACES DESERTIQUES 
Dans une campagne située au cœur d'un vaste désert, l'eau vaut 
littéralement son pesant d'or et le moindre mouvement de sable 
peut révéler les ruines d'une civilisation perdue. 

Les joueurs désireux de créer des personnages non-humains origi- 
naires de régions désertiques peuvent utiliser les variantes qui 
suivent. Le MD peut aussi les utiliser pour créer des PNJ mémorables 
dans un scénario qui amène les PJ à traverser une étendue aride. 

Les races désertiques présentent les traits culturels suivants. 

Personnalité. Les membres des races désertiques sont en géné- 
ral ouverts et amicaux, mais ils peuvent sembler brusques lorsqu'on 
les rencontre en plein jour alors qu'ils ne souhaitent que terminer 
leurs tâches au plus vite pour échapper à la chaleur oppressante. 
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La nuit, par contre, ils accueillent cordialement les voyageurs qui 
atteignent leur campement et leur offrent une boisson revigorante. 
Selon eux, un visiteur n'est ni un ennemi ni un ami, c'est quelqu'un 
qui va vous tenir compagnie et amener un peu de joie. 

Description. Les créatures désertiques sont souvent plus 
sveltes et robustes que celles des milieux tempérés. Elles ont 
couramment la peau cuivrée et les cheveux sombres, puisque ces 
adaptations rendent la vie sous le soleil brûlant plus confortable. 

Les habitants des déserts portent des vêtements läches et légers, 
conçus pour lurrer contre la chaleur des journées et la fraicheur des 
nuits. Ils portent également des couvre-chefs qui 
protègent des rayons du soleil et tien- 
nent chaud pendant la nuit. 

Relations avec les autres races. Les 
races désertiques ne sont pas regar- 
dantes quant à leurs partenaires commer- 
ciaux, mais elles partagent tout de même 
les a priori de leur race classique. Toutes ont 
un profond dédain pour les charognards 
que sont les kobolds désertiques et pour la 
nuisance permanente que constituent les 
gobelins désertiques. 

Alignement, Lalignement le plus courant 
chez les races du désert est la neutralité. Il 
faut autant de loi que de chaos pour 
survivre dans le désert. Les personnes 
mauvaises se retrouvent rapidement 
sans amis, et le désert n'est pas un 
environnement où l'on peut survivre 
longtemps tout seul. Inversement, 
placer les principes du bien au-dessus 
des nécessités de la survie est tout 
autant source de problèmes. La vie 
dans un climat aride exige de faire 
passer ses propres besoins avec toute 
considération morale. 

Territoires. À l'exception des 
nains et gnomes, les races désertiques 
sont constituées de nomades qui 
installent leurs campements là où se 
trouvent les denrées nécessaires à leur 
survie. Elles n'ont donc aucun territoire 
établi. À l'inverse, les nains désertiques 
sont très attachés à leurs terres et à leurs 
oasis privées qu'ils sont prêts à défendre 
au péril de leur vie s'il le faut. 

Religion. Les races désertiques vénèrent les 
même dieux que leurs races classiques, avec une prédilection pour les 
divinités du soleil, de la lumière ou du feu, comme Obad-Hai ou Pélor. 

Langue. Les membres des races désertiques parlent les même 
langues que ceux des races classiques correspondantes. 

Aventuriers. Les occasions de partir à l'aventure sont nombreuses 
quand on habite sous un soleil brälant. La promesse d'un climat plus 
hospitalier est déjà presque suffisante en elle-même. Parfois, l'appel 
de l'aventure est assez fort pour pousser à quitter le réseau familial 
étendu typique des sociétés nomades et ne jamais revenir. 


Trait commun aux races désertiques 
Toutes les races désertiques possèdent le trait racial suivant : 
+ Endurance à la chaleur. Les membres des races désertiques bénél 
cient d'un bonus racial de +4 sur les tests de Vigueur effectués 
pour résister aux effets des hautes rempératures. 
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Elfdésertique 


Demi-elfes désertiques 
Les elfes désertiques épousent parfois des humains, tout comme 
les elfes des régions tempérées. Leurs enfants sont alors des demi- 
elfes désertiques. Ils deviennent souvent diplomates ou média- 
teurs pour la communauté elfe ou humaine qui les a élevés. 

Traits raciaux. Les demi-elfes désertiques possèdent Le trait 
commun aux races désertiques (décrit ci-dessus) et les traits 
raciaux des demi-elfes (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 

Joueurs), avec les différences suivantes : 

* Bonus racial de +2 sur les tests de 
Psychologie. La survie d'un demi-elfe 
désertique dépend aussi de sa capacité à 
jauger une situation sociale. 

« Pas de bonus racial sur les jets de 

Perception auditive. 


Demi-orques désertiques 
Les déserts sont un terrain idéal pour 
tester la valeur du peuple élu de 
Gruumsh. Plusieurs tribus d'orques 
désertiques vivent dans des canyons 
isolés ou parmi les ruines d'antiques 
cités recouvertes de sable. Ils nouent 
des contacts privilégiés avec les barbares 
humains qui utilisent les mêmes points 
d'eau. Les quelques enfants issus de ces 
rencontres sont parfois admis là où les 
orques ne le sont pas et on les respecte 
alors pour leur ténacité, leur courage et 
leur habileté au combat. 

Traits raciaux. Les demi-orques désertiques 
possèdent le trait commun aux races déser- 
tiques (décrit ci-dessus) et les traits raciaux des 

demi-orques (décrits dans le Chapitre 2 du 
Manuel des Joueurs), avec les différences suivantes : 
+ Constitution +2, Intelligence —2. Les demi- 
orques désertiques sont sveltes et costauds 
mais moins musclés et plus sociables que 
leurs semblables des régions tempérées. 
+ Vision nocturne. Un demi-orque 
désertique peut voir deux fois 
plus loin qu'un humain clas- 
sique dans des conditions 
d'éclairage médiocre, comme 
sous la lumière des étoiles, de 
la lune ou d'une torche. 11 perçoit toujours les 
détails et les couleurs dans ces conditions. 
+ Pas de vision dans le noir. 
+ Course. Les demi-orques désertiques reçoivent le don Course en 
tant que don supplémentaire. Ils sont souvent trop pauvres pour 
s'acheter une monture et apprennent très tôt à voyager à pied. 


Elfes désertiques 

Contrairement aux autres elfes, ceux du désert sont des nomades. 
Ils mènent des troupeaux de chevaux, de vaches et de chèvres 
entre les dunes, dormant le jour et travaillant ou voyageant la nuit. 
Leurs déplacements les amènent à rencontrer de nombreuses 
autres cultures et à visiter d'étranges endroits. Ils sont bien 
accueillis où qu'ils aillent, salués comme des porteurs de nouvelles 
et des vendeurs de biens exotiques. 

Traits raciaux. Les elfes désertiques possèdent Le trait commun 
aux races désertiques (décrit ci-dessus) et Les traits raciaux des elfes 


(décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les diffé- 

rences suivantes : 

+ Force —2, Dextérité +2. Les elfes désertiques sont moins musclés 
que leurs cousins des régions tempérées, mais ils sont aussi plus 
résistants puisqu'ils doivent survivre aux dures réalités du désert. 

+ Formation au maniement des armes. Les elfes désertiques reçoivent 
le don Maniement d'une arme de guerre en tant que don supplé- 
mentaire pour le cimeterre, la rapière et l'arc court (y compris 
l'arc court composite). Ce trait remplace la formation aux armes 
des elfes classiques. Les elfes désertiques préfèrent les cime- 
terres à l'épée longue et l'arc court à l'arc long, puisqu'ils les utili- 
sent principalement montés. 

+ Bonus racial de +2 sur es tests de Dressage et d'Équiration. Les 
elfes désertiques passent beaucoup de remps à s'occuper des 
animaux ou sur une selle. 

+ Pas de bonus racial sur les tests de Perception auditive. 


Gnomes désertiques 

Les gnomes désertiques payent le droit d'utiliser Les puits creusés 
et entretenus par les nains. Ils construisent et gèrent des postes 
commerciaux fortifiés autour des puits ou des oasis, cultivant des 
champs lorsque c'est possible et explorant les environs pour y trou- 
ver les trésors de civilisations englouties par les sables. La tran- 
quillité n'est pas une qualité des avant-postes gnomes, où une acti- 
vité frénétique règne de jour comme de nuit. 

Traits raciaux. Les gnomes désertiques possèdent le trait 
commun aux races désertiques (décrit ci-dessus) et les traits 
raciaux des gnomes (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 
Joueurs), avec les différences suivantes : 

* Bonus racial de +2 sur les tests de Bluff, Diplomatie et 
Psychologie. Les gnomes désertiques sont doués pour le 
marchandage et la négociation. 

* Pas de bonus racial sur les tests de Perception auditive ou 
d'Artisanat (alchimie). 


Gobelins désertiques 

L'arrivées de gobelins désertiques est mal vue car elle précède 

généralement celle de nomades hobgobelins ou de gobelours. Un 

proverbe nain dit même : « Sois heureux quand les gobelins arri- 
vent, car cela signifie qu'ils sont bientôt partis ». 

Tous les gobelins ne sont pas neutres mauvais, et certains 
peuvent partir à l'aventure pour trouver d'autres personnes parta- 
geant leur vision du monde ou pour échapper à une société où les 
subordonnés n'ont droit qu'aux restes des puissants. 

Traits raciaux. Les gobelins désertiques possèdent le trait 
commun aux races désertiques (décrit ci-dessus) er les traits 
raciaux des gobelins (décrits page 136 du Manuel des Monstres), avec 
les différences suivantes : 

*_ Vision nocturne. Un gobelin désertique peut voir deux fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d'une torche. 1] 
perçoit toujours les détails et les couleurs dans ces conditions. 

* Pas de vision dans le noir. 

*_ Bonus racial de +2 sur les tests de Renseignements. Les gobelins 
désertiques adorent les ragots et sont tout ouïe dès qu'ils arrivent 
dans un village ou un cité. 


Halfelins désertiques 
Comme les gnomes, les halfelins sont plutôt actifs durant la jour- 
née. La plupart des autres races leur trouvent des points communs 
avec les chats : ils entrent qu'ils soient invités ou pas, ne travaillent 
que lorsqu'ils l'ont décidé et disparaissent sans prévenir personne. 


Un proverbe gnome observe que « les halfelins amènent les 
problèmes mais au moins, ils chassent la concurrence ». 

Traits raciaux. Les halfelins désertiques possèdent le trait 
commun aux races déserriques (décrit ci-dessus) et Les traits 
raciaux des halfelins (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 
Joueurs), avec les différences suivantes : 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Discrétion et d'Escamotage. 

Les halfelins désertiques sont discrets et habiles de leurs mains. 
*_ Pas de bonus racial sur les tests d'Escalade et de Saut. 


Kobolds désertiques 

Les kobolds désertiques vivent, comme des rats écailleux er intelli- 

gents, dans les recoins oubliés des villages, derrière les dunes 

entourant les avant-postes et réapparaissent toujours après que les 
hébitants ont cru s'en être débarrassés une bonne fois pour toutes. 

Les kobolds désertiques prétendent avoir été les premiers à colo- 
niser ces terres arides, dont ils auraient été chassés par les gnomes. 
Bien que leur survie dépende des biens qu'ils volent dans Les oasis 
et les postes commerciaux, les kobolds haïssent les gnomes qui les 
ont construits. 

La vie des kobolds désertiques est faite d'une peur sans fin, ce qui 
explique qu'ils fabriquent des multitudes de pièges et de fortifications 
pour se protéger et tendre des embuscades aux intrus. Certains d'entre 
eux recherchent un peu de bien-être en accumulant le pouvoir et les 
compagnons d'infortune. Ils deviennent alors aventuriers. 

Traits raciaux. Les kobolds désertiques possèdent le trait 
commun aux races désertiques (décrit ci-dessus) et les traits 
raciaux des kobolds (décrits page 161 du Manuel des Monstres), avec 
les différences suivantes : 

+ Force 4, Dextérité +2, Sagesse 2. Les kobolds désertiques sont 
plus solides que leurs cousins des régions tempérées, mais ils 
ont une personnalité moins prononcée. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Survie. 

* Pas de bonus racial sur les tests de Profession (mineur). Les 
kobolds désertiques ne creusent pas de mines. 

*_ Classe de prédilection : roublard. La classe de roublard d'un kobold 
désertique multiclassé n'est pas prise en compte quand on déter- 
mine s’il subit ou non un malus de points d'expérience (voir PX 
er personnages multiclassés, page 60 du Manuel des Joueurs). Ce 
trait remplace la classe de prédilection des kobolds classiques. 


Nains désertiques 

Grâce à leur talent pour tout ce qui lié à la pierre et à l'ingénierie, 

les nains désertiques sont particulièrement doués pour trouver de 

l'eau et creuser des puits. L'importance de l'eau pour les peuples 
désertiques explique la richesse et le pouvoir politique qu'exercent 
les nains dans ces régions. 

Traits raciaux. Les nains désertiques possèdent le trait 
commun aux races désertiques (décrit ci-dessus) et les traits 
raciaux des nains (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), 
avec les différences suivantes : 

+ Dextérité -2, Constitution +2. Les nains désertiques sont assez 
costauds pour survivre au climar des déserts, mais ils s'appuient 
plus sur la ruse et Le baratin que sur l'agilité 

+ Pas de connaissance de la pierre. 

* Bonus racial de +1 sur les jets d'attaque contre les humanoïdes 
appartenant au sous-type reptilien (dont les kobolds et les 
hommes-lézards) et les dragons (y compris les demi-dragons). 
Les nains désertiques ont développé des techniques spéciales 
qui leur permettent de se battre plus efficacement contre leurs 
ennemis communs. Ce bonus remplace celui des nains clas- 
siques contre les orques et les gobelinoïdes. 


+ Bonus d'esquive de +4 à la CA contre les dragons. Ce bonus 
remplace celui des nains classiques contre les géants. Les 
dragons sont une menace plus fréquente sous les climats arides 
que les géants er les nains désertiques s'y sont adaprés. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Connaissance (architecture er 
ingénierie), Connaissance (exploration souterraine) et Profession 
(mineur). Les nains désertiques gardent jalousement leurs 
connaissances du sous-sol, de ses créatures et de ses points d'accès. 

+ Pas de bonus racial sur les tests d'Artisanat 


Orques désertiques 

Les orques désertiques sont des créatures qui vivent pour et par la 
guerre. Le talent au combat est le seul critère de progression sociale et 
peu leur importe si des races « inférieures » sont blessées lorsqu'ils 
doivent prouver leur valeur. Du reste, la principale différence entre 
les gobelinaïdes er les orques désertiques est que ces derniers n'accep- 
tent pas la défaite. Lorsqu'ils attaquent, c'est pour vaincre ou mourir. 

Les orques désertiques sont constamment en guerre, quittant 
chaque nuit leur demeure dans des canyons isolés ou d'antiques 
cités abandonnées au seul soin du sable pour attaquer les villages 
environnants et étendre leur territoire. Seuls le soleil brülant et 
leur susceptibilité à la lumière empêchent les orques de mettre le 
désert sous la coupe de fer de leur seigneur Gruumsh. 

Il arrive occasionnellement qu'un orque remette en question le 
besoin constant de bataille de sa race ou envisage d'autres straté- 
gies que la force brute. Ces iconoclastes doivent souvent quitter 
leur tribu, au moins temporairement, et deviennent aventuriers. 

Traits raciaux. Les orques désertiques possèdent le trait 
commun aux races désertiques (décrit ci-dessus) et les traits 
raciaux des orques (décrits page 210 du Manuel des Monstres), avec 
les différences suivantes : 

+ Vision nocturne. Un orque désertique peut voir deux fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d'une torche. Il 
perçoit toujours les détails et les couleurs dans ces conditions. 

“Pas de vision dans le noir. 

+ Endurance. Les orques désertiques obtiennent le don Endurance 
en tant que don supplémentaire. 


RACES POLAIRES 

Votre campagne peut se dérouler dans un monde de glaciers, de 
montagnes er de mers gelées, où les rares habitants se blottissent à 
proximité des zones de chaleur : sources chaudes et évents volca- 
niques. Dans la glace sont enfouies les reliques d'un temps ancien 
plus clément. Des créatures étranges descendent des glaciers, 
semant la mort et la destruction sur leur passage, jusqu'à ce qu'un 
groupe d'aventuriers les vainque. 

Les joueurs désireux de créer des personnages non-humains origi- 
naires de régions polaires peuvent utiliser les variantes qui suivent. 
Le MD peut aussi les utiliser pour créer des PN] mémorables dans 
un scénario qui amène les PJ à affronter la neige et la glace. 

Les races polaires présentent les traits culturels suivants. 

Personnalité. Presque tous Les habitants des régions froides sont 
plus maussades et moins gais que ceux des zones tempérées. 
Lefficacité dans les actes et dans les mots est primordiale pour 
survivre dans ce climat qui ne pardonne aucune erreur, et les créa- 
tures polaires ont tendance à aller à l'essentiel lorsqu'elles discutent et 
ne supportent pas les discours énigmatiques ou embrouillés. Puisque 
la majeure partie de leur énergie est mobilisée par le simple fair de 
survivre, le gaspillage et les excès les répugnent. Les communautés 
polaires mènent une existence frugale et elles honorent plus le travail 
effectué pour le bénéfice de tous que les réussites individuelles. 
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Description. Les habitants des terres gelées sont plus lourds 
que les membres des races classiques. Ils sont souvent relative- 
ment enveloppés, même lorsqu'ils sont par ailleurs en pleine 
forme physique. Leur peau va du blanc mat au bleu pâle et leurs 
yeux peuvent prendre les mêmes couleurs que leurs cousins des 
terres tempérées. 

Les créatures polaires portent plusieurs couches de vêtements 
superposées pour se protéger du froid qui règne sur leur terre 
natale. Ils accordent peu de valeur aux bijoux et autres décorations, 
préférant ne transporter que ce qui est nécessaire à la survie. 

Relations avec les autres races. Lorsqu'on vit dans les condi- 
tions inhospitalières des régions polaires, on accueille les étrangers 
avec circonspection, voire avec une franche méfiance. Bien que les 
communautés polaires soient prêtes à abriter les voyageurs venus 
du froid, elles gardent constamment un œil sur leurs hôtes et 
hätent leur départ autant que possible. Naturellement, un étranger 
possédant un talent particulièrement utile se verra proposer une 
place dans le clan ; pourquoi renvoyer un artisan habile dans le 
vent glacé ? 

En dehors de cette méfiance commune envers les étrangers, les 
races polaires partagent les mêmes a priori envers les autres 
peuples que les races classiques dont elles sont issues. 

Alignement. Les races polaires favorisent les mêmes aligne- 
ments que les races classiques. 

Territoires. Il est extrêmement difficile de survivre dans les 
déserts glacés où vivent les races polaires, ce qui fait que leurs 
voisins et cousins ne savent presque rien d'eux et le peu qu'ils ont 
appris a été déformé par la légende et les rumeurs. La plupart des 
créatures polaires habitent des grottes taillées dans la glace ou le 
sol, bien que quelques tribus aient découvert une façon de vivre à la 
surface en fabriquant des igloos ou d'autres édifices capables de 
résister aux féroces tempêtes hivernales. 

Religion. Les races polaires vénèrent les divinités habituelles de 
leur race classique. Obad-Haï est un choix courant, et il n'est pas rare 
qu'il fasse des sacrifices à Nérull pour mieux éloigner le Faucheur. 
Boccob est souvent associé aux forces indifférentes du climat polaire. 

Aventuriers. Les habitants des terres gelées doivent constam- 
ment se maintenir en forme pour espérer survivre au climat cruel 
de leur territoire et ils font donc des aventuriers idéaux. Ceux qui 
ne supportent plus le danger permanent de la vie sur les pôles 
partent loin de chez eux vers des terres plus hospitalières (et pour- 
quoi pas, vers l'aventure). À l'occasion, des tribus polaires envoient 
des émissaires vers les terres tempérées pour y réunir de l'aide 
contre des ennemis qu'ils ne peuvent espérer vaincre seuls ou pour 
acheter de quoi tenir pendant une période de disette. 


Trait commun aux races polaires 
Toutes les races polaires possèdent Je trait racial suivant : 
+ Endurance au froid. Les membres des races polaires bénéficient 
d'un bonus racial de +4 sur les tests de Vigueur effectués pour 
résister aux effets des basses températures. 


Demi-elfes polaires 
Comme les elfes classiques, les elfes polaires ont parfois des 
enfants avec des humains. Ces méris sont pris d’un grand besoin 
d'errance et n'aiment guère rester au même endroit pendant trop 
longtemps. Ils en profitent pour porter des messages et colporter 
les rumeurs d'une communauté à l'autre. 

Traits raciaux. Les demi-elfes polaires possèdent le trait 
commun aux races polaires (décrit ci-dessus) et les traits raciaux 
des demi-elfes (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), 
avec les différences suivantes : 


+ Pas de bonus aux tests de Diplomatie. Leurs voyages incessants 
ne leur permettent pas d'inspirer la même confiance que les 
demi-elfes classiques. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Survie. Les demi-elfes 
polaires passent beaucoup de temps à voyager entre les commu- 
nautés humaines er elfes, et doivent être capable de se sustenter 
dans la nature, 


Demi-orques polaires 

Les pôles sont un terrain idéal pour tester le valeur du peuple élu 
de Gruumsh. Plusieurs tribus d'orques polaires vivent sur le flan 
des volcans, menant des troupeaux d’élan et de caribous. Utilisant 
les mêmes points d'eau et de chasse que les barbares humains de la 
région, ils nouent des contacts privilégiés avec eux. Les quelques 
enfants issus de ces rencontres sont parfois admis là où les orques 
ne le sont pas et on les respecte alors pour leur ténacité, leur 
courage et leur habileté au combat. 

Traits raciaux. Les demi-orques polaires possèdent le trait 
commun aux races polaires (décrit ci-dessus) et les traits raciaux 
des demi-orques (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), 
avec les différences suivantes : 

+ Vision noctume. Un demi-orque polaire peut voir deux fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d'une torche. Il 
perçoit toujours les détails et Les couleurs dans ces conditions. 

* Pas de vision dans le noir. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Diplomatie. Les demi-orques 
servent souvent d'émissaires pour les tribus d'orques dont ils 
sont issus. 


Elfes polaires 

Le paysage polaire est parsemé de zones de brouillard permanent 

généré par l'interaction entre un affleurement de magma et la 

neige qui couvre Le sol ou par des sources chaudes s'évaporant dans 
l'air. Au cœur de ces oasis de chaleur sont cachés les antiques habi- 
tats des elfes. 

Traits raciaux. Les elfes polaires possèdent le trait commun aux 
races polaires (décrit ci-dessus) et Les traits raciaux des elfes 
(décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les diffé- 
rences suivantes : 

* Force -2, Dextérité +2. Les elfes polaires méprisent la force 
brute, préférant une action rapide et maîtrisée. 

+ Bonus racial de +2 pour une forme d'Artisanat (choisie par le 
joueur lors de la création du personnage). 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Survie effectués dans un envi- 
ronnement polaire. Les elfes polaires sont particulièrement bien 
acclimatés aux conditions difficiles de leur terre natale. 

*_ Pas de bonus racial sur les tests de Fouille. 

* Pas de capacité à déceler un passage secret en passant à 
1,50 mètre ou moins sans le chercher activement. 


Gnomes polaires 
Les gnomes polaires voyagent sur des traîneaux tirés par d'im- 
menses mammouths laineux. Ces animaux servent à la fois de trans- 
port, de source de laine à tisser et de protection contre les tempêtes. 
Les traîneaux sont clos et contiennent souvent des familles entières. 
‘Traits raciaux. Les gnomes polaires possèdent le trait commun aux 
races polaires (décrit ci-dessus) et les traits raciaux des gnomes (décrits 
dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les différences suivantes : 
+ Bonus racial de +2 sur les tests de Psychologie. Les gnomes polaires 
savent quand ils commencent à abuser de l'hospitalité de leur hôte. 
*_ Pas de bonus racial sur les tests d'Artisanat (alchimie). 


Gobelins polaires 

Les gobelins polaires sont craints car leur apparition présage des vols, 

des conflits et des destructions. Ils survivent en se déplaçant constam- 

ment, chassés de leur logis précédents par des voisins en colère. 

Un gobelin polaire peut partir à l'aventure parce qu'il cherche 
d'autres personnes partageant sa vision du monde (tous les gobe- 
lins ne sont pas neutres mauvais) ou pour échapper à une société 
où Le plus fort ne laisse que des restes à ses subordonnés. 

Traits raciaux. Les gobelins polaires possèdent Le trait commun aux 
races polaires (décrit ci-dessus) et les traits raciaux des gobelins (décrits 
page 136 du Manuel des Monshres), avec les différences suivantes 
+ Force —2, Constitution +2, Charisme —2. Les gobelins polaires 

sont résistants, mais moins forts que les autres races. 

+ Vision noctume, Un gobelin polaire peut voir deux fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d’une torche. Il 
perçoit toujours les détails et Les couleurs dans ces conditions. 

+ Pas de vision dans le noir. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Bluff et d'Escamotage. Les 
gobelins polaires sont des chapardeurs nés, volant tout ce qui 
n'est pas cloué au sol. 

+ Pas de bonus racial sur les tests de Déplacement silencieux. Les 
gobelins polaires ne sont pas aussi furtifs que leurs cousins des 
régions tempérés. 


Halfelins polaires 

Les halfelins polaires sont des chasseurs et des pêcheurs, dont les 

proies sont Les phoques er les morses, Is recherchent la compagnie 

et la protection d'autres races plus grandes comme les humains. 

Les halfelins polaires forment un peuple pacifique et proche de la 

nature, un de leurs rites consistant à demander pardon aux esprits 

des animaux avant de partir à la chasse. 

Traits raciaux. Les halfelins polaires possèdent le trait commun 
aux races polaires (décrit ci-dessus) et les traits raciaux des halfe- 
lins (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les diff 
rences suivantes : 

*_ Bonus racial de +2 sur Les tests de Natation. Les halfelins polaires 
nagent rarement par choix, mais ils savent se sortir de l'eau 
quand leur vie est en jeu. 

*_ Pas de bonus racial sur Les jets d'attaque à l'aide d'une fronde. Les 
halfelins polaires ne pratiquent pas la chasse à la fronde. 

+ Classe de prédilection : rôdeur. La classe de rôdeur d'un halfelin 
polaire multiclassé n'est pas prise en compte quand on déter- 
mine s'il subit ou non un malus de points d'expérience (voir PX 
et personnages multiclassés, page 60 du Manuel des Joueurs). Ce 
trait remplace la classe de prédilection des halfelins classiques. 


Kobolds polaires 
On rencontre rarement les kobolds polaires en dehors de leurs mines. 
Ils creusent sans cesse pour érendre leurs royaumes souterrains (en 
profitant des évents géothermiques pour obrenir un peu de chaleur) et 
entrent de fait fréquemment en conflit avec les nains polaires. Grâce 
aux richesses qu'ils extraient du sol, les kobolds polaires peuvent enga- 
ger des mercenaires pour se battre à leur place, restant pour leur part à 
l'abri dans leurs repaires, protégés par des multitudes de pièges. 
Traits raciaux. Les kobolds polaires possèdent le trait commun 
aux races polaires (décrit ci-dessus) et Les traits raciaux des kobolds 
(décrits page 161 du Manuel des Monstres), avec la différence 
suivante : 
+ Force —2, Dextérité +2, Constitution —2, Sagesse —2. Les kobolds 
polaires sont physiquement plus forts que les autres kobolds, 
mais ils sont mentalement plus faibles. 
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Nains polaires 

Sur les terres désolées et gelées des pôles, les nains sont les maîtres 

de la glace et de la pierre. Ils édifient des forteresses complexes 

près des mines d'où ils extraient le cuivre, l'argent, l'or er le fer. 
Traits raciaux. Les nains polaires possèdent le trait commun 
aux races polaires (décrit ci-dessus) er les traits raciaux des nains 

(décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les diffé- 

rences suivantes : 

+ Force +2, Dextérité 4, Constitution +2, Charisme —2. Les nains 
polaires survivent grâce à leur force er leur solidité, mais ils ne 
sont pas agiles 

+ Connaissance de la glace. Les nains polaires peuvent appliquer les 
avantages de leur connaissance de la pierre aux constructions er 
paysages narurels faits de glace. 

+ Bonus racial de +1 sur Les jers d'attaque contre les kobolds. Les 
nains polaires doivent constamment repousser les assauts des 
kobolds. Ce trait remplace le bonus racial des nains sur les jets 
d'attaque contre les orques. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests d'Artisanar et d'Estimation effec- 
tués sur des objets fabriqués en glace. 


Orques polaires 

Les orques polaires sont des éleveurs primitifs qui subsistent péni- 
blement sur les pentes de montagnes volcaniques. Ils installent 
leurs campements de huttes sommaires près de sources chaudes où 
d'évents de vapeur où ils font paître des troupeaux de vaches 
laineuses, de caribous er d'élans. Les orques polaires contrôlent 
donc de vastes ressources de viande, d'eau et de chaleur (du moins, 
vaste selon les critères polaires) qui sont enviées par les popula- 
tions voisines. Et ce qui leur manque, ils le prennent par la force. 

Les orques polaires restent constamment en alerte contre les 
intrusions et les effractions, quand ils ne prennent pas les devants 
face aux téméraires qui s'installent trop près de leurs territoires. 

Il arrive occasionnellement qu'un orque remette en question le 
besoin constant de bataille de sa race ou envisage d'autres straté- 
gies que la force brute. Ces iconoclastes doivent souvent quitter 
leur tribu, au moins temporairement, et deviennent aventuriers. 

Traits raciaux. Les orques polaires possèdent le trait commun 
aux races polaires (décrit ci-dessus) et les traits raciaux des orques 
(décrits page 210 du Manuel des Monstres), avec les différences 
suivantes : 

+ Vision nocturne, Un orque polaire peut voir deux fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage 
médiocre, comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d'une 
torche, Il perçoit toujours les détails er les couleurs dans ces 
conditions. 

*_ Pas de vision dans le noir. 

“Pas de sensibilité à la lumière. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Dressage. Les orques polaires 
sont des éleveurs et leur capacité à soigner les animaux est 
primordiale pour nourrir leur tribu. 


RACES TROPICALES 
Une vaste jungle équatoriale peut constituer un lieu fascinant pour 
une campagne : imaginez des postes commerciaux taillés dans la végé- 
tation luxuriante le long des rivières, des ruines d'une civilisation 
oubliée dissimulées par des lianes et des arbres géants, ou des races 
préhistoriques cherchant à perpétuer leurs antiques traditions.… 

Les joueurs désireux de créer des personnages non-humains 
originaires de la jungle peuvent utiliser les variantes qui suivent. 
Le MD peut aussi les utiliser pour créer des PNJ mémorables dans 
un scénario qui amène les PJ à traverser l'enfer vert de la jungle. 


D 


Les races tropicales présentent les traits culturels suivants. 

Personnalité. Les membres des races tropicales sont générale- 
ment très attachés à leur territoire, leur famille et leur clan. Ils sont 
méfiants envers les étrangers, mais une fois qu'ils lient des liens 
d'amitié, ceux-ci sont forts et durables. 

Description. Les habitants de la jungle ressemblent aux races 
classiques. Habituellement, seuls les vêtements grossiers taillés 
dans des fourrures animales et une apparence négligée permettent 
de les différencier. 

Relations avec les autres races. À cause de leur territorialité 
prononcée, les races de la jungle n'entrent en contact avec leurs 
voisins que lorsque c'est nécessaire. Ils entretiennent de bonnes 
relations avec les autres races tropicales, mais ne commercent avec 
les races civilisées que par l'intermédiaire de druides ou de rôdeurs. 

Alignement. Les races tropicales sont souvent plus chaotiques 
que les races classiques, et rejettent les contraintes des sociétés civi- 
lisées. Cependant, leurs membres sont extrémement loyaux envers 
leur famille. 

Territoires. Les races tropicales évitent les zones trop peuplées, 
préférant les endroits éloignés de tout et encore sauvages. 

Religion. Les membres des races tropicales sont plus supersti- 
tieux que religieux. Ils font confiance à leurs chefs religieux (qui 
sont en fait des adeptes de grand pouvoir) pour les guider spirituel 
lement. Quelques individus peuvent vénérer des aspects de divini- 
tés de la faune ou de la nature, comme Elhonna où Obad-Haï, mais 
sans parvenir à une véritable communion avec le dieu. 

Aventuriers. Les habitants de la jungle peuvent en sortir pour 
plusieurs raisons. Ils peuvent avoir besoin d'une aide extérieure pour 
empêcher un désastre annoncé par une antique prophétie, ou encore 
le conseil des anciens peut leur demander de récupérer un artefact 
d'un ancien site funéraire pour protéger la tribu dans un conflit à 
venir. C'est souvent par une quête de ce genre que commence la vie 
d'aventurier d'un héros issu de la jungle. Il peut être attiré par les 
merveilles de la civilisation ou établir un lien avec ses compagnons 
d'armes qui ne seront jamais acceptés sur sa terre natale. 


Demi-elfes tropicaux 
Certaines communautés elfes pensent qu'introduire un peu de sang 
humain dans leurs familles est un moyen de redonner à leur race sa 
vitalité d'antan. D'autres préfèrent employer un émissaire sang- 
mêlé pour traiter avec les étrangers, plutôt qu'un elfe pur. Quelle 
que soit la motivation, les demi-elfes tropicaux en sont le résultat. 
Traits raciaux. Les demi-elfes tropicaux possèdent les traits 
raciaux des demi-elfes (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 

Joueurs), avec les différences suivantes : 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Bluff et Psychologie. Les 
demi-elfes tropicaux doivent constamment rester à leur place 
dans la soci 

+ Pas de bonus racial sur les jets de Diplomatie et Renseignements. 


Demi-orques tropicaux 
La jungle est un environnement idéal pour les orques. Elle leur 
fournit cachettes et nourritures et leur permet de s’isoler ou de 
s'approcher autant qu'ils le veulent des autres races (c'est-à-dire 
toujours trop du point de vue de ces dernières !). De quelques-uns 
de ces contacts avec des humains naissent des demi-orques. 

Traits raciaux. Les demi-orques tropicaux possèdent les traits 
raciaux des demi-orques (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 
Joueurs), avec les différences suivantes : 

+ Vision nocturne. Un demi-orque tropical peut voir deux fois plus 
loin qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage 
médiocre, comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou 


d'une torche. Il perçoit toujours les détails et les couleurs dans 
ces conditions. 

+ Pas de vision dans le noir. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests d'Escalade er de Saut. Les demi- 
orques se déplacer avec autant d'aisance dans les arbres qu'au sol. 


Elfes tropicaux 
Les elfes tropicaux sont légèrement moins civilisés que ceux des 


forêts tempérées, Beaucoup de villes elfes dans la jungle ont été enva- 

hies par les arbres, les lianes et les animaux, laïssant un peuple qui 

n'est plus que l'ombre de lui-même se remémorer sa grandeur passée. 

Traits raciaux. Les elfes tropicaux possèdent Les traits raciaux 
des elfes (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les 
différences suivantes : 

+ Formation au maniement des armes. Les elfes tropicaux reçoivent 
les dons Maniement d'une arme de guerre pour la hachette, la 
rapière, l'épée courte er l'arc court (y compris l'arc court compo- 
site) en tant que dons supplémentaires. Ce trait remplace la 
formation aux armes des elfes classiques. L'utilisation de la 
rapière est un vestige d'une époque révolue et les autres armes 
sont des outils nécessaires à la survie dans la jungle. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Connaissances (histoire). Les 
elfes tropicaux tirent une grande fierté de leur passé et conser- 
vent des savoirs oubliés de tous. 

+ Pas de capacité à déceler un passage secret en passant à 
1,50 mètre ou moins sans le chercher activement. 


Gnomes tropicaux 

Les gnomes tropicaux vivent sur les rivières qui serpentent dans la 

jungle (et sur leurs berges). Leurs villages sont constitués d'un 

assemblage de bateaux attachés d'un bord à l'autre d’une rivière. 

Bien sûr, des passages permettent aux autres embarcations de 

traverser la ville … après s'être acquittées d'une modeste taxe. Les 

gnomes tropicaux voyagent le long de l'eau, échangeant des 

marchandises avec les personnes qu'ils rencontrent en chemin. 
Traits raciaux. Les gnomes tropicaux possèdent les traits 

raciaux des gnomes (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 

Joueurs), avec les différences suivantes : 

*_Pas de bonus racial sur les jets d'attaque contre les kobolds. 

+ Pas de bonus d'esquive à la classe d'armure contre les géants. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests d'Escalade et de Natation. Les 
gnomes tropicaux passent leur vie accrochés à des bateaux et 
proches de l'eau. 

* Bonus racial de +2 sur les tests d’Artisanat (fabrication de 
navires). Un peu de bois et quelques outils suffisent à occuper 
un gnome tropical pendant des heures. 

* Bonus racial de +2 sur les tests de Maîtrise des cordes. Les 
gnomes tropicaux considèrent les cordes comme leur outil le 
plus précieux sur leurs bateaux. 

+ Pas de bonus racial sur les tests de Perception auditive ou 
Artisanat (alchimie). 


Gobelins tropicaux 
Si les chimpanzés étaient maléfiques et doués de parole, ils ressem- 
bleraïent beaucoup aux gobelins tropicaux. Ceux-ci sont des cré. 
tures arboricoles, féroces et territoriales, avec un penchant inné 
pour le mal. Leur talent à l'escalade combiné à leur ruse malfaisante 
et vicieuse fait que même les autres gobelinoïdes les respectent. 
Les gobelins tropicaux partent généralement à l'aventure soit 
pour obtenir assez de pouvoir pour satisfaire leurs ambitions de 
promotion au sein de leur clan, soit parce qu'ils ne partagent pas la 
nature maléfique de leur espèce. 


Traits raciaux. Les gobelins tropicaux possèdent les traits 
raciaux des gobelins (décrits page 136 du Manuel des Monstres), avec 
les différences suivantes : 

+ Les gobelins tropicaux ont une vitesse d'escalade de base de 6 
mètres. Ce sont des grimpeurs nés, capable de monter aux arbres 
comme à des échelles. Ils bénéficient d'un bonus racial de +8 aux 
tests d'Escalade. Un gobelin tropical doit effectuer un test de 
compétence chaque fois qu'il tente une escalade à laquelle est 
associé un DD supérieur à 0, mais il a la possibilité de faire 10 
même sous la menace de l'ennemi ou sil n'avait théoriquement 
pas le temps de le faire. S'il tente une escalade accélérée (cf. 
Escalade, page 77 du Manuel des Joueurs), il double sa vitesse d'es- 
calade et n'effectue qu'un seul test de compétence, qui s'accom- 
pagne d'un malus de 5. Il est impossible de « courir » en grim- 
pant. Un gobelin tropical conserve son bonus de Dextérité à la 
CA pendant une escalade, er ses adversaires ne bénéficient d’au- 
cun bonus particulier pour le toucher. 

*_ Vision nocturne. Un gobelin tropical peut voir deux fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d’une torche. Il 
perçoit toujours les détails et les couleurs dans ces conditions. 

+_ Pas de vision dans le noir. 

+ Bonus racial de +4 sur les tests de Saut. Les gobelins tropicaux 
sont des sauteurs hors-pair. 

*_ Pas de bonus racial sur les tests de Déplacement silencieux er 
Discrétion. 

* Classe de prédilection : barbare. La classe de barbare d'un gobelin 
tropical multiclassé n'est pas prise en compte quand on déter- 
mine s'il subit ou non un malus de points d'expérience (voir PX 
et personnages multiclassés, page 60 du Manuel des Joueurs). Ce 
trait remplace la classe de prédilection des gobelins classiques. 


Halfelins tropicaux 


Les halfelins tropicaux sont bien plus sédentaires que leurs cousins 
vivant hors de la jungle. Ils construisent des villages le long des 
rivières et taillent (par le feu le plus souvent) des clairières dans la 
forêt pour y installer leurs champs. Ils profitent également de la 
source de nourriture la plus importante de leur environnement 

— les poissons — en pêchant à l'aide d'armes couvertes de poisons. 
Traits raciaux. Les halfelins tropicaux possèdent les traits 

raciaux des halfelins (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 

Joueurs), avec les différences suivantes : 

+ Formation au maniement des armes. Les halfelins tropicaux reçoi- 
vent les dons Maniement d'une arme de guerre pour la hache de 
lancer, la hachette et l'arc court (y compris l'arc court composite) 
en tant que dons supplémentaires Pour les halfelins tropicaux, 
la hache est à la fois un outil utile et un objet cérémoniel. Les 
autres armes sont utilisées pour la chasse. 

* Utilisation des poisons. Les halfelins tropicaux emploient fréquem- 
ment le poison lorsqu'ils chassent, et savent l'appliquer sur une arme 
ou l'utiliser en combat sans risquer de s'empoisonner eux-mêmes. Ils 
ont une prédilection pour les venins tirés des vermines, particulière 
ment ceux qui provoquent un affaiblissement de Dextérité. 

*_ Pas de bonus racial sur les jets de sauvegarde. Les halfelins tropi- 
caux n'ont pas de facilité à éviter les ennuis. 

+ Bonus racial de +2 sur les jets de Vigueur contre le poison. Les 
halfelins tropicaux ont développé une certaine résistance à leurs 
propres méthodes de chasse. 

“+ Pas de bonus de moral sur les jets de sauvegarde contre la 
terreur. Les halfelins tropicaux sont peut-être rusés, mais ils ne 
sont pas plus braves que les autres races. 

+ Pas de bonus aux jets d'attaque à l'aide d'une fronde. 


US 


«Classe de prédilection : barbare. La classe de barbare d’un halfelin 
tropical mulriclassé n'est pas prise en compte quand on déter- 
mine s’il subit ou non un malus de points d'expérience (voir PX 
et personnages multiclassés, page 60 du Manuel des Joueurs). Ce 
trait remplace la classe de prédilection des halfelins classiques. 


Kobolds tropicaux 

Dans la jungle, la canopée est irrégulièrement percée par de hauts 

pics montagneux auxquels les peuples qui vivent dans leur ombre 

accordent souvent une grande importance religieuse. Peu savent 
qu'il existe d'antiques ruines à leurs sommets, cachés par les 
nuages. C'est là qu'habitenr les kobolds tropicaux. 

Les rares explorateurs qui ont atteint ces sommets (et ont pu en 
revenir !) disent que les kobolds prétendent avoir construits ces 
bâtiments, en prenant comme preuve les images de créatures repti- 
liennes er draconiennes gravées sur les murs, À leur encontre, on 
peut noter que les constructions sont visiblement destinées à des 
créatures de plus grande taille que des kobolds. 

Les kobolds tropicaux font preuve de plus de courage que ceux 
des climats tempérés, érant naturellement protégés par leur éloi- 
gnement du reste du monde. Ils semblent également plus calmes 
et plus généreux. 

Traits raciaux, Les kobolds tropicaux possèdent les traits 
raciaux des kobolds (décrits page 161 du Manuel des Monstres), avec 
les différences suivantes : 

+ Force 4, Dextérité +2, Intelligence —2. La vie en altitude a rendu 
les kobolds tropicaux plus résistants, mais leur isolation freine 
leur développement intellectuel. 

+ Adaptation à l'altitude. Les kobolds tropicaux se sont adaptés aux 
hautes altitudes, et elle ne les rend plus malades. Ils sont automa- 
tiquement considérés comme acclimatés à cet environnement. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests d'Escalade. Les kobolds tropicaux 
peuvent appliquer leur modificateur de Dexrérité à la place de 
celui de Force sur les tests d'Escalade. 

+ Pas de bonus racial sur les tests d’Artisanat (fabrication de 
pièges) et Profession (mineur). 


Nains tropicaux 

Grâce à leur taille, les nains peuvent passer sous des plantes qui 

géneraient des humains, et grâce à leur poids, ils peuvent pousser 

ce qu'ils ne peuvent éviter (contrairement aux gnomes et aux halfe- 
lins). Solides comme le roc, les nains tropicaux sont des explora- 
teurs, des guides et des marchands ambulants. 

Traits raciaux. Les nains tropicaux possèdent les traits des 
nains (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec les 
différences suivantes : 

+ Vision nocturne. Un nain tropical peut voir deux fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d’une torche. Il 
perçoit toujours les détails et Les couleurs dans ces conditions. 

+ Pas de vision dans le noir. 

+ Bonus de +2 sur Les tests de Connaissances (nature), Premiers 
secours et Survie. Les nains tropicaux en savent beaucoup sur les 
créatures qui vivent dans la jungle, et sur les moyens de les trou- 
ver ou de Les éviter. 

*_ Bonus de +2 sur les tests de Détection. Les nains tropicaux ont 
une bonne vue. 

+ Pas de connaissance de la pierre. Les nains tropicaux ne vivent 
pas sous la terre. 

*_ Pas de bonus racial sur les tests d'Artisanat liés à la pierre etau métal 

+ Classe de prédilection : rôdeur. La classe de rôdeur d'un nain tropi- 
cal multiclassé n'est pas prise en compte quand on dérermine s'il 


subit ou non un malus de points d'expérience (voir PX et person- 
nages multiclassés, page 60 du Manuel des Joueurs). Ce trait 
remplace la classe de prédilection des nains classiques. 


Orques tropicaux 

Si les gorilles étaient maléfiques er doués de parole, ils ressemble- 
raient comme deux gouttes d'eau à des orques tropicaux. Ceux-ci 
mènent une existence des plus simples, vivant de cueillerte et de 
chasse, regroupés en petits clans (équivalents en taille à la bande 
présentée dans le Manuel des Monstres, accompagnée de 150% de 
non-combattants). Bien que les conflits soient fréquents à l'inté- 
rieur d'un clan, ils ne vont généralement pas jusqu'au sang et ne 
sont quasiment jamais farals, Ce n'est que lorsque les orques tropi- 
caux rencontrent un autre clan ou des membres d'autres races que 
leur nature belliqueuse se fait jour. 

Lidée de conquête est totalement étrangère aux orques tropicaux. 
Ils attaquent, prennent qui leur plaît et s'en vont. Ils n'ont pas la disci- 
pline nécessaire pour entretenir ce qu'ils volent, et ils sont toujours à 
la recherche de campements ou de caravanes mal protégés pour y 
remplacer les objets s'étant abîmés dans l'humidité de la jungle. 

Il arrive occasionnellement qu'un orque plus intelligent que les 
autres remette en question le besoin constant de bataille de sa race 
ou envisage d'autres stratégies que la force brute. Ces iconoclastes 
doivent souvent quitter leur tribu, au moins temporairement, et 
deviennent aventuriers. 

Traits raciaux. Les orques tropicaux possèdent les traits raciaux 
des orques (décrits page 210 du Manuel des Monstres), avec les diffé- 
rences suivantes : 

+ Vision nocturne. Un orque tropical peut voir deux fois plus loin 
qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage médiocre, 
comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou d'une torche. Il 
perçoit toujours les détails er les couleurs dans ces conditions. 

+ Pas de vision dans le noir. 

+ Bonus racial de +2 sur les tests de Premiers secours et de 
Survie. Les orques doivent être autonomes pour survivre dans 
leur environnement. 


RACES À AFFINITÉS 


La cosmologie traditionnelle de DUNGEONS & DRAGONS suppose 
l'existence de six plans intérieurs, correspondant aux quatre 
éléments (Air, Eau, Feu et Terre) et aux énergies positives et néga- 
rives. Il est possible d'associer une race à un élément sans en faire 
pour autant une entité extraplanaire. Le MD peut établir des combi- 
naisons entre les races classiques et les éléments selon sa perception 
de leurs caractéristiques communes. Les gnomes, par exemple, sont 
plutôt associés à l'Air, tandis que Les nains le sont à la Terre. 

Les races décrites ci-dessous ont une affinité pour un élément en 
particulier. Bien qu'elles ne soient pas des élémentaires en termes 
de règle, et qu'elles soient, comme toutes les créatures vivantes, 
composées d'un mélange des quatre éléments fondamentaux, elles 
ont développé une affinité spécifique pour un élément. Cela 
affecte non seulement leur physiologie, mais aussi leur vision du 
monde et leur personnalit 

Malgré leur affinité élémentaire, le type et le sous-type de ces 
créatures ne change pas. 

Chaque variante présente quelques différences par rapport à la race 
classique dont elle est issue. À moins que le contraire ne soit précisé, 
une race à affinité élémentaire possède tous les traits de la race clas- 
sique (dont les ajustements de caractéristique, les bonus raciaux aux 
compétences, les dons supplémentaires, les sens extraordinaires 


comme la vision nocturne ou la vision dans le noir, les bonus au 
combat contre certains types de créatures et la formation raciale au 
maniement des armes). Par exemple, en règle générale, un nain 
conserve sa familiarité au maniement des armes de sa race et un elfe 
conserve sa capacité à déceler les passages secrets. 

Lorsque l'entrée d'une race à affinité élémentaire donne des ajus- 
tements de caractéristique, ils remplacent ceux de 
la race classique (plutôt que de s'y ajouter). Par 
exemple, les ajustements des 
halfelin de l'Eau sont Force —2, 
Dextérité +2 er Constitution 
+2, qui doivent être utilisés à 
la place de ceux des halfe- 
lins classiques (Force 
Dextérité +2). 

Les humains étant, par 
nature, la race la plus équili- 
brée et à la plus grande faculté 
d'adaptation, ils ne disposent 
pas de variantes affiliées à un 
élément. La personnalité de 
certains humains peut refléter 
les caractéristiques d'un él 
ment, mais cela n'a jamais été le 
cas d'une population entière 
au point de former une 
variante raciale. 


RACES DE L'AIR 

Les traits de caractère asso- 

ciés à l'Air sont l'intuition et 

l'émotivité. Les créatures ayant 
une affinité pour l'Air sont 
souvent curieuses et indis- 
crètes, préférant 
fluence des mots plutôt 
que de la force. Elles ne 
reculent devant aucun 
sacrifice lorsqu'une cause 
leur semble bonne. 

l'apparence des mem- 
bres des races de l'Air 
diffère de celle de la race 
classique : ils peuvent avoir la 
peau bleu pâle ou blanc mat, 
les cheveux blancs ou bleu 
clair et leur chair est constam- 
ment fraîche. 

Toutes les races de l'Air possè- 
dent les traits raciaux suivants : 

*_ Bonus racial de +1 sur les jets 
d'attaque contre les créatures 
appartenant au sous-type de la 
Terre (ce qui comprend les créa- 
tures extraplanaires originaires du plan de la Terre). 

+ Malus de 2 sur les jets de sauvegarde contre les sorts, les pouvoirs 
magiques et surnaturels relevant du registre de la Terre ou 
employés par des créatures appartenant au sous-type de la Terre. 

+ Anaérobie (Ext). Les membres des races de l'Air n'ont pas besoin 
de respirer, et ils sont donc immunisés contre la noyade, la suffo- 
cation et Les attaques qui ne fonctionnent que lorsque leur cible 
inspire (comme certains poisons). 


Elfe du Feu 


Gnomes de l'Air 
Les gnomies de l'Air sat globalement idéntiqués aux gnones das 
siques, malgré leurs différences de traits raciaux. 

Traïits raciaux. Les gnomes de l'Air possèdent les traits 
communs aux races de l'Air (décrits ci-dessus) et les traits raciaux 
des gnomes (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec 
les différences suivantes : 

+ Force -2, Dextérité +2. Les gnomes de l'Air sont agiles, mais peu 
musclés. 
+_ Pas de bonus racial sur Les jets d'attaque contre les kobolds et les 
gobelinicides. 
+ Bonus d'esquive de +4 à la classe 
d'armure contre les créatures de 
taille G ou plus grandes apparte- 
nant au sous-type de la Terre. Cela 
remplace le bonus des gnomes 
classiques contre les géants. 


Halfilin 
dél'Eau 


Gobelins de l'Air 
Les gobelins de l'Air incarnent les principes de 
cet élément appliqués au mal. Les émotions qui 
les dirigent sont la peur et la colère, et leur 
imagination a un côté pernicieux et blessant. 
Traits raciaux. Les gobelins de l'Air 
possèdent les traits communs eux races de 
l'Air (décrits ci-dessus) et les traits raciaux 
des gobelins (décrits page 136 du Manuel des 

Monstres), avec les différences suivantes : 

+ Force 2, Dextérité +4, Constitution —2. 

Les gobelins de l'Air sont plus agiles et 

Persaaifs que es gobelins cle: 

siques, mais aussi faibles et chétifs. 

Ils choisissent plus souvent la voie 

de l'ensorceleur. 

* Pas de bonus racial sur les 
tests d'Équitation, Les 
gobelins de l'Air n'ont pas 

de montures. 


RACES DE L'EAU 
Les traits de caractère associés à 
TEau sont la sensualité et la 
réflexion. Elles apprécient l'art, 
mais sont plus critiques que Les 
créatures du Feu. Les créatures 
ayant une affinité pour l'Eau 
n'agissent qu'après avoir mûre 
ment pesé le pour et le contre 

Je Elles apprécient les traditions, 

préférant les concepts éprou- 
vés aux idées nouvelles. 
Lapparence des membres des 
races de l'Eau diffère de celle de la 
race classique : leur peau est humide et parfois parsemée d'écailles, 
leurs peau et cheveux sont bleu-vert et ils ont de grands yeux noirs 
Toutes les races de l'Eau possèdent les traits raciaux suivants : 

+ Bonus racial de +1 sur les jets d'attaque contre les créatures 
appartenant au sous-type du Feu (ce qui comprend les créatures 
extraplanaires originaires du plan du Feu). 

+ Malus de -2 sur les jets de sauvegarde contre les sorts, les 
pouvoirs magiques et surnaturels relevant du registre du Feu ou 
employés par des créatures appartenant au sous-type du Feu. 


Kobold de la Terre 


__ _msttiiff 


+ Nageurs nés. Les membres des races de l'Eau ont une vitesse de 
nage égale à leur vitesse de déplacement au sol (ou éventuelle- 
ment à la vitesse de nage de la race de base +3 mètres, si elle est 
plus rapide). Cela leur permet de se déplacer sous l’eau sans avoir 
à effectuer de test de Natation. Dans les cas où un test de certe 
compétence serait nécessaire pour éviter un danger ou réaliser 
une action particulière, ils bénéficient d'un bonus racial de +8. 
Ils peuvent de plus toujours choisir de faire 10 sur un test de 
Natation, même s'ils sont distraits ou menacés. Enfin, ils 
peuvent utiliser l'action de course en nageant, à condition de se 
déplacer en ligne droite. 


Halfelins de l'Eau 
Les halfelins de l'Eau sont globalement identiques aux halfelins 
classiques, malgré leurs différences de traits raciaux. 

Traits raciaux. Les halfelins de l'Eau possèdent les traits 
communs aux races de l'Eau (décrits ci-dessus) et les traits raciaux 
des halfelins (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec 
la différence suivante : 

+ Force —2, Dextérité +2, Constitution +2. Les halfelins de l'Eau 
sont rapides et vigoureux, mais peu musclés. 


Orques de l'Eau 
Les orques de l'Eau incarnent les principes de cet élément lors- 
qu'ils sont tournés vers le mal. I leur faut longtemps pour prendre 
la moindre décision, mais une fois qu'ils sont décidés, tenter de les 
faire changer d'avis revient à essayer de détourner le cours d'un 
raz-de-marée. 

Traits raciaux. Les orques de l'Eau possèdent les traits 
communs aux races de l'Eau (décrits ci-dessus) et les traits raciaux 
des orques (décrits page 210 du Manuel des Monstres), avec la diffé- 
rence suivante 
“Force +4, Constitution +2, Intelligence 2, Sagesse -2, Charisme —2. 

Les orques de l'Eau sont forts et solides, mais ils sont aussi limités 

intellectuellement que leurs cousins sans affinité élémentaire. 


RACES DU FEU 

Les traits de caractère associés au Feu sont la sensualité et l'impulsi- 

vité. Les créatures ayant une affinité pour le Feu sont sensibles, et 

deviennent souvent des artistes ou des artisans. Elles n'apprécient 
guère les contraintes morales ou religieuses. 

L'apparence des membres des races du Feu diffère de celle de la 
race classique : leur peau peut être rouge ardente ou noire de 
braise, leurs cheveux rouges ou orange dansent dans l'air comme 
des flammes, leur chair est constamment brûlante et leurs dents 
sont étonnamment longues. 

Toutes les races du Feu possèdent les traits raciaux suivants : 

* Bonus racial de +1 sur les jets d'attaque contre les créatures 
appartenant au sous-type de l'Eau (ce qui comprend les créatures 
extraplanaires originaires du plan de l'Eau) 

+ Malus de 2 sur les jets de sauvegarde contre les sorts, les 
pouvoirs magiques et surnaturels relevant du registre de l'Eau ou 
employés par des créatures appartenant au sous-type de l'Eau. 

* Résistance au feu (5). 


Elfes du Feu 
Les elfes du Feu sont globalement identiques aux elfes classiques, 
malgré leurs différences de traîts raciaux. 

Traits raciaux. Les elfes du Feu possèdent les traits communs 
aux races du Feu (décrits ci-dessus) et les traits raciaux des elfes 
(décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), avec la diffé- 
rence suivante : 
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+ Dextérité +2, Constitution —2, Intelligence +2, Charisme —2. Les 
elfes du Feu sont prompts à l’action et à la réflexion, mais ne 
brillent pas en société. 


Hobgobelins du Feu 
Alors que les elfes du Feu recherchent les impressions agréables et 
les arts plaisants, les hobgobelins du Feu se vautrent dans la 
douleur et les sensations de la bataille. Le seul art qu'ils acceptent 
est celui de la guerre. 

Traits raciaux. Les hobgobelins du Feu possèdent les traits 
communs aux races du Feu (décrits ci-dessus) et Les traits raciaux 
des hobgobelins (décrits page 152 du Manuel des Monstres), avec les 
différences suivantes : 

+ Dextérité +2, Constitution +2, Intelligence +2, Charisme 2, 
Les hobgobelins du Feu sont aussi rapides et endurants que 
leurs cousins classiques, mais leurs facultés intellectuelles sont 
plus développées. 

+ Vision nocturne, Un hobgobelin du Feu peut voir deux fois plus 
loin qu'un humain classique dans des conditions d'éclairage 
médiocre, comme sous la lumière des étoiles, de la lune ou 
d'une torche. Il perçoit toujours les détails et les couleurs dans 
ces conditions. 

+ Pas de vision dans le noir. 

+ Pas de bonus racial sur les tests de Déplacement silencieux. 


RACES DE LA TERRE 

Les traits de caractère associés à la Terre sont l'intuition et la 

réflexion. Les créatures ayant une affinité pour la Terre sont 

souvent raisonnables, et deviennent des érudits ou des stratèges. 

Ils privilégient l'indépendance et les efforts personnels. 
L'apparence des membres des races de la Terre diffère de celle de 

la race classique : leur peau a la couleur de la terre ou un éclat 

métallique, leurs yeux sont brillants comme des gemmes ou noirs 
comme un gouffre sans fond, ils ont de grands mains et pieds, et 
des cheveux gris comme l'acier. 

Toutes les races de la Terre possèdent les traits raciaux suivants : 

+ Bonus racial de +1 sur Les jets d'attaque contre les créatures 
appartenant au sous-type de l'Air (ce qui comprend les créatures 
extraplanaires originaires du plan de l'Air). 

+ Malus de 2 sur les jets de sauvegarde contre les sorts, les 
pouvoirs magiques et surnaturels relevant du registre de l'Air ou 
employés par des créatures appartenant au sous-type de l'Air. 

“Stabilité. Les créatures de la Terre bénéficient d'un bonus de +4 
sur les tests de caractéristique joués pour résister à une bouseu- 
lade ou un croc-en-jambe, à condition d'être debout sur le sol (et 
pas en train de grimper, de voler ou sut une monture). Si la race 
classique possède déjà ce pouvoir, les bonus se cumulent. 


Kobolds de la Terre 
Les kobolds de la Terre incarnent les principes de cet élément lors- 
qu'ils sont tournés vers le mal. Ils sont moins impulsifs que leurs 
cousins classiques, er emploient, si c'est possible, des pièges encore 
plus rusés et vicieux. 

Traits raciaux. Les kobolds de la Terre possèdent les traits 
communs aux races de la Terre (décrits ci-dessus) et les traits 
raciaux des kobolds (décrits page 161 du Manuel des Monstres), avec 
les différences suivantes : 

«Force —2, Constitution —2. Les kobolds de la Terre sont plus forts 
et moins agiles que leurs cousins sans affinité élémentaire 

+ Bonus racial de +4 sur les tests d'Artisanat (fabrication de pièges) 
pour les pièges faits en pierre. Les kobolds de la Terre sont parti- 
culièrement doués pour créer des pièges liés à leur élément. 


Nains de la Terre 

Les nains de la Terre sont globalement identiques aux nains clas- 

siques, malgré leurs différences de traits raciaux. 

Traits raciaux. Les nains de la Terre possèdent les traits 
communs aux races de la Terre (décrits ci-dessus) er les traits 
raciaux des nains (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), 
avec les différences suivantes : 

+ Force +2, Dextérité —2, Constitution +2, Charisme —2. Les nains 
de la Terre sont puissants, mais plutôt maladroits. 

* Connaissance supérieure de la pierre. Le bonus racial des nains de la 
Terre pour déceler les architectures étranges en pierre est de +4 
(au lieu de +2). 

+ Pas de bonus racial de +2 sur les jets de sauvegarde contre les 
sorts et les pouvoirs magiques. 

+ Pas de bonus racial de +1 sur les jets d'attaque contre les orques 
et les gobelinoïdes. 

+ Bonus racial de +4 sur les tests d'Artisanat et d'Estimation effec- 
tués sur des objets fabriqués en pierre ou en métal. Un nain de 
la Terre a un lien particulier pour les objets liés à son élément. 
Ce trait remplace le bonus racial sur les même tests qu'ont les 
nains classiques. 


DEMI-RACES 
Les demi-elfes et les demi-orques une part élémentaire et une part 
humaine. Ils partagent donc certains des traits élémentaires de 
leur parent non-humain, mais pas tous. Leur apparence présente 
souvent peu de différence avec la race classique. Un demi-elfe du 
Feu pourrait avoir la peau noire comme le charbon, mais ni les 
cheveux en flammes ni les dents rouges et proéminentes. 


Demi-elfes du Feu 

Les demi-elfes du Feu savent apprécier le sel de la vie, mais ils ne 

sont aussi hédonistes que leurs parent elfes du Feu. Leur côté 

humain leur permet de mieux contrôler leurs appétits. 

Traits raciaux. Les demi-elfes du feu possèdent les traits raciaux 
des demi-elfes (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des Joueurs), 
avec les différences suivantes : 

+ Bonus racial de +1 sur les jets d'attaque contre les créatures 
appartenant au sous-type de l'Eau (ce qui comprend les créatures 
extraplanaires originaires du plan de l'Eau). 

+ Malus de -1 sur les jets de sauvegarde contre les sorts, les 
pouvoirs magiques et surnaturels relevant du registre de l'Eau ou 
employés par des créatures appartenant au sous-type de l'Eau. 


Demi-orques de l'Eau 

Les demi-orques de l'Eau combinent la pondération de leur héri- 

tage orque de l'Eau er les capacités de réactions de Jeu côté humsin. 
Traits raciaux. Les demi-orques de l'Eau possèdent les traits 

raciaux des demi-orques (décrits dans le Chapitre 2 du Manuel des 

Joueurs), avec les différences suivantes : 

+ Bonus racial de +1 sur les jets d'attaque contre les créatures 
appertenant au soue-type du Feu (ce qui comprend les créatures 
extraplanaires originaires du plan du Fer). 

+ Malus de 1 sur les jets de sauvegarde contre les sorts, les 
pouvoirs magiques et surneturels relevant du registre du Feu on 
employés par des créatures appartenant au sous-type du Feu. 


RÉDUCTION DE 


Lajustement de niveau des races puissantes est estimé pour un 
personnage débutant, mais une fois qu'il a progressé en expérience, 


les avantages de sa race sont éclipsés par ceux de ses apritudes de 
classe. Le « coût » de l'ajustement devient tel que le joueur peut 
regretter son choix de race. Grâce à certe option, il devient possible 
d'acheter une réduction de l'ajustement de niveau en sacrifiant des 
points d'expériences à intervalles réguliers. 

Avant de pouvoir réduire son ajustement de niveau de 1, un 
personnage doit accumuler un total de niveaux de classe (ce qui ne 
comprend ni ses éventuels dés de vie raciaux ni son ajustement de 
niveau) égal à trois fois son ajustement de niveau. Le niveau global 
équivalent (NGE) du personnage est alors diminué de 1. Par 
exemple, un gnoll à un ajustement de niveau de +1 et deux DV 
raciaux. Lorsqu'il obtient son troisième niveau de classe, il peut 
annuler son ajustement de niveau (ie. le réduire à +0). Son niveau 
global est alors de 5 (2 DV et 3 niveaux de classe) et son NGE passe 
de 6 (niveau global +1) à 5 (niveau global +0). 

Pour les races ayant un ajustement supérieur à +1, plusieurs 
réductions sont possibles à condition d'accumuler un nombre de 
niveaux de classe supplémentaires égal à trois fois son ajustement 
de niveau actuel. Par exemple, un drow a un ajustement de niveau 
de +2 et aucun DV racial. I] peut réduire son ajustement de niveau 
de 1 lorsqu'il atteint le niveau 6 et il lui faut alors 3 niveaux supplé- 
mentaires pour l'annuler complètement. 

La Table 1-1 ci-dessous indique les niveaux auxquels une réduction 
d'ajustement de niveau est possible. Elle ne concerne que les ajuste- 
ments de +1 à +6 et les 20 premiers niveaux, les valeurs supérieures 
n'étant utiles qu'aux personnages de niveau épique. Il est cependant 
aisé d'extrapoler ces données à partir des informations précédentes, 


TABLE 1-1 : RÉDUCTION DE L'AJUSTEMENT DE NIVEAU 


Ajustement Total de niveaux de classe 

de niveau minimum pour 

initial chaque réduction 

+ 3 

+2 6 pour la première, 9 pour la seconde 

43 9 pour la première, 15 pour deuxième, 
18 pour la troisième 

#4 12 pour la première 

+5 15 pour la première 

+6 18 pour la première 


COÛT EN POINTS D'EXPÉRIENCE 


Pour obtenir Le droit de réduire son ajustement de niveau, il ne 
suffit évidemment pas que le personnage soit exactement du 
niveau requis. Il doit également sacrifier volontairement une partie 
de ses points d'expérience. Le total à sacrifier est égal à (son NGE 
actuel -1) x 1 000 PX et on le retire directement aux PX du person- 
nage, ce qui devrait réduire son niveau global équivalent de 1 (si ce 
n'est pas le cas, le personnage doit sacrifier assez de PX supplémen- 
taires pour lui faire perdre un niveau). Ce coût en PX ne peut être 
annulé d'aucune façon magique ou ordinaire. 

Par exemple, un guerrier gnoll venant d'arriver au niveau 3 a un 
NGE de 6 (2 DV raciaux, plus 3 niveaux de classe, plus un ajustement 
de niveau de +1) et possède au moins 15 000 PX. Il a le droit de 
réduire son ajustement de niveau et doit pour cela sacrifier (6-1) x 
1 000, soit 5 000 PX. Son ajustement de niveau passe de +1 à +0 et son 
NGE passe à 5 (2 DV raciaux plus 3 niveaux de classe). Son total de 
PX doit correspondre à son nouveau NGE et doit donc être inférieur 
à15 000 PX (s'il possédait plus de 20 000 PX avant d'effectuer le sacri- 
fice, il en perd juste assez pour arriver à 14 999 PX). D'une certaine 
façon, le gnoll a « payé » son ajustement de niveau une fois pour 
toutes et il est maintenant un personnage de niveau $ « normal ». 

De même, une prêtresse drow venant d'atteindre le niveau 6 
(pour un NGE de 8) a le droi de réduire son ajustement de niveau 
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de +2 à +1 en sacrifiant 7 000 PX. Son NGE passe alors à 7 (6 
niveaux de classe, plus un ajustement de niveau de +1). Lorsqu'elle 
atteint le niveau 9 (NGE 10), elle peut réduire son ajustement à +0 
en dépensant 9 000 PX. 

À première vue, on peut avoir l'impression que la réduction de 
l'ajustement de niveau n'offre pas d'avantage particulier, puisque 
le sacrifice de PX n'affecte par Le niveau global du personnage 
{mais juste son NGE). Cependant, un NGE plus bas permer d'une 
part de gagner plus de points d'expérience (et donc de rattraper 
son retard par rapport aux races classiques) er d'autre part de 
réduire le total de PX à cumuler pour atteindre les niveaux 
suivants. Ainsi, la prêtresse drow de l'exemple précédent devra 
gagner un total de 206 000 PX pour atteindre le niveau 20 (dont 
16 000 en sacrifice), à comparer aux 190 000 PX d'un prêtre 
humain ou aux 231 000 PX d'une prêtresse drow ne bénéficiant 
pas de certe règle optionnelle. 


_ LIGNAGES MONSTRUEUX 


De temps en temps, il naît un enfant différent, un sang-mélé qui 
présente des traits caractéristiques d'une race monstrueuse, autre 
que celle de ses parents, que ce soit dragon, géant, ange ou démon. 
On dit alors qu'il appartient à un lignage monstrueux. 

Plusieurs origines sont possibles pour un sang-mélé. Le person- 
nage peur avoir un ancêtre inhabituel, comme un dragon ayant pris 
une forme humanoïde pour vivre parmi les humains ou les elfes. Il 
peut hériter de gènes datant d'une époque révolue où toutes les races 
étaient plus proches. Son état peut 
également être Le résultat d'éner- 
gies surnaturelles présentes 
pendant la conception, la 
grossesse ou la nais- 
sance. Ou encore, le 
sang-mêlé peut être 
un signe envoyé par 
les dieux, un élé- 
ment-clef d'une 


Humain, sang-mélé 


ancienne prophétie ou d'une terrible légende. Il revient au MD de 
choisir la vérité, même si le personnage n'apprendra peut-être jamais 
La raison de sa différence. 


SOURCE ET FORCE DES LIGNAGES 
Chaque lignage de sang-mêlé a une source (le type de créature avec 
lequel ils partagent les attributs) et une force (mineure, intermé- 
diaire, majeure). Plus un lignage est fort, plus les traits et les avan- 
tages qu'il procure sont puissants. 

Les sang-mêlé d'un lignage mineur sont assez peu différents des 
membres de leur race de base et ils ne sont pas significativement 
plus puissants que des personnages ordinaires. Chaque source 
présente au moins un lignage mineur. C'est parfois le seul pour les 
lignages dont la source est une créature relativement faible comme 
les minotaures ou les guenaudes. 

Un lignage intermédiaire a des effets significatifs et ils ont 
toujours pour sources des créatures suffisamment puissantes, 
comme les élémentaires, les slaads er la plupart des dragons et 
des géants. 

Les lignages majeurs ont pour sources des entités à la puissance 
phénoménale, comme les célestes, les diables er les démons er les 
plus grands des dragons. Un sang-mêlé de lignage majeur est un 
digne reflet de son ancêtre et bénéficie de ses pouvoirs les plus 
emblématiques. 


NIVEAUX DE SANG-MELE 
Au cours de sa carrière, un sang-mélé acquiert des pouvoirs plus 
importants que ceux d'une race classique. Un ajustement de niveau 
ne peut représenter correctement cette 
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Humaine, 
sang-mêlé 
céleste 


Humain, sang-mélé 
minotaure 


avantages sont répartis sur une vingtaine de niveaux. On utilise 
donc un autre mécanisme. Le personnage doit, selon la force de 
son lignage, prendre entre un et trois niveaux de classe de « sang- 
mêlé » au cours de sa carrière, avant d'avoir atteint les niveaux indi- 
qués par la Table 1-2. Un niveau de sang-mêlé n'augmente pas le 
niveau global du personnage, à l'instar d'un ajustement de niveau, 
mais il fournit cependant quelques avantages d'un niveau de classe 
(voir ci-dessous). 

Si le personnage ne prend pas le niveau imposé à temps, il subit 
une pénalité de -20% sur les récompenses futures de PX et n'ac- 
quiert pas les nouveaux pouvoirs de son lignage. Dès qu'il prend le 
niveau, il obtient les pouvoirs de lignage selon son niveau global et 
cesse de subir la pénalité sur les PX. Par exemple, Alarion, un 
personnage de niveau 1, est un sang-mêlé d'un lignage dragon d'ar- 
gent majeur. Il reçoit le trait de son lignage pour le niveau 1 (un 
bonus de +2 sur les tests de Psychologie). Lorsqu'il passe au niveau 
2, il obtient le trait suivant (le don Vigilance). Avant d'atteindre le 
niveau 3, il doit prendre un niveau de sang-mêlé pour continuer à 
obtenir les avantages de son lignage. Dans le cas contraire, il ne 
gagne pas le trait du niveau 3 (+1 en Force) et subit une pénalité de 
—20% sur les PX jusqu'à ce qu'il se décide à prendre le niveau néces- 
saire. Il lui faut prendre un deuxième niveau de sang-méêlé avant le 
niveau 6 et un troisième avant Le niveau 12 pour espérer avoir tous 
les avantages offerts par son lignage. 

Un niveau de sang-mêlé ne procure ni augmentation des bonus 
de base à l'attaque et aux sauvegardes, ni points de vie, ni points de 
compétence, ni dons, ni augmentation des caractéristiques, ni apti- 
tudes de classes. Néanmoins, il compte comme un niveau de classe 
(sans compétence de classe) pour déterminer le degré de maitrise 
maximal du personnage. On ignore les niveaux de sang-mêlé pour 
déterminer si les niveaux du personnage sont équilibrés et s'il subit 
une pénalité aux PX en tant que personnage multiclassé. 

Les niveaux de sang-mêlé peuvent être inclus dans tous les 
calculs dépendant du niveau de classe du personnage, comme le 
niveau de lanceur de sort des pratiquants de la magie, le DD de 
sauvegarde des attaques spéciales basées sur le niveau, le nombre 
de points de vie guéris par imposition des mains et ainsi de suite. 
Seules les données numériques sont affectées : le personnage 
utilise toujours son niveau de classe véritable pour déterminer le 
quota de sorts quotidien, les sorts connus ou l'accès à de nouveaux 
pouvoirs. Si un personnage possède plusieurs classes (en plus de sa 
classe de sang-mélé), elles bénéficient toutes du bonus précédent. 

Par exemple, un ensorceleur 2/sang-mêlé 1 a un niveau de 
lanceur de sorts de 3 pour ce qui est de leur durée, des dégâts infli- 
gés et ainsi de suite. Mais il lance et connaît autant de sorts qu'un 
ensorceleur de niveau 2. De même, les coups étourdissants d’un 
moine 3/sang-mêlé 1 ont un DD de sauvegarde de 12 + le modifica- 
teur de Sagesse. Enfin, un moine 3/ensorceleur 3/sang-mêlé 2 ä un 
niveau de lanceur de sorts de 5 et le DD de sauvegarde contre ses 
attaques est celui d'un moine de niveau 5 


TABLE 1-2 : NIVEAUX DE SANG-MÊLÉ 


Niveau de force du lignage 
sang-mélé mineur intermédiaire majeur 
il 12 6 ss 
2 _ 12 6 
3: —_ _ 12 


TRAITS DE LIGNAGE 
Suivant la force de son lignage, un sang-mélé obtient de nouveaux 
traits tous Les 1, 2 ou 4 niveaux globaux. Ces traits sont décrits avec 
chaque lignage. 


Description des traits de lignage 
Les traits de lignage sont regroupés dans quatre catégories. 

Affinité de lignage. Le personnage bénéficie d'un bonus de +2, 
+4 ou +6 sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, Intimidation, 
Renseignements et Représentation effectués face à une créature de 
la même race que la source de son lignage. 

Amélioration de compétence. Le personnage bénéficie d'un 
bonus de +2 pour les tests d'une compétence. 

Augmentation de caractéristique. Le personnage augmente 
de +1 la valeur d'une de ses caractéristiques. C'est une augmenta- 
tion permanente similaire à celle acquise tous les quatre niveaux 
par tous les personnages. 

Spécial. Le personnage obtient un pouvoir spécial, qui peut être 
un don supplémentaire, une armure naturelle, une attaque spéciale 
(comme le châtiment du Bien ou du Mal), une particularité 
(comme une résistance à une énergie destructive, une résistance à 
la magie) ou un pouvoir magique. 

Si le personnage possède déjà un don offert en tant que trair de 
lignage, il peut choisir un don différent, Par exemple, le lignage 
céleste mineur confère le don Vigilance au niveau 8. Si le person- 
nage possède ce don lorsqu'il atteint le niveau 8, il peut choisir 
n'importe quel autre don à la place (tant qu'il en remplit les condi- 
tions, bien sür). 


DESCRIPTION DES LIGNAGES 
Chaque description qui suit contient le minimum d'informations 
nécessaires pour aider Le joueur et le MD à inclure le lignage dans la 
campagne. On y trouve notamment des idées sur l'origine de ce 
lignage et des exemples de signes particuliers qui peuvent trahir la 
nature du sang-mélé. Une table contient la liste des traits accordés par 
Le lignage er le niveau auquel ls sont acquis selon la force du lignage. 


Lignage céleste 

Un sang-mêlé d'un lignage céleste peut faire remonter ses origines 
jusqu'à un plan supérieur, que ce soit par un aasimar ou une créature 
céleste. La plupart des anges, des archons, des guardinals et des 
éladrins sont capables de se croiser avec les humanoïdes et les 
exemples de créatures célestes étant descendues des cieux pour vivre 
avec un mortel sont légions. Les sang-mêlé de ce lignage ont souvent 
les cheveux dorés ou argentés, un port altier ou un regard perçant. 


TRAITS DU LIGNAGE CÉLESTE 


Niveau global 
Min. Int Maj. Trait 

4 3 +2 sur les tests de Psychologie 

8 4 Vigilance 

1286 Sagesse +1 

16 8 Protection contre le Mal, 1/jour (Mag) 

20 10 Affinité avec les célestes (+2)! 

— 12 Châtiment du Mal, 1/jour (Sur)? 

— 14 +2 sur les tests de Concentration 

— 16 Résistance à l'électricité (5) (Ext) 

— 18 Charisme +1 

— 20 +2 aux sauvegardes contre le poison (Ext) 


Affinité avec les célestes (+4)! 
Résistance au froid (5) (Ext) 

+2 sur les tests de Perception auditive 
Science de l'initiative 

Constitution +1 

Résistance à l'acide (5) (Ext) 

Affinité avec les célestes (+6)! 

+1 à l'armure naturelle 

+2 sur les tests de Détection 
Réduction des dégâts (5/Mal) 
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1 Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un céleste. 

2 Une fois par jour, le P] peut châtier une créature mauvaise au 
corps à corps, comme un paladin de son niveau global. 


Lignage démoniaque 

Un sang-mêlé démoniaque a un ou plusieurs démons parmi ses 
ancêtres. Les sources les plus courantes de ces lignages sont les 
succubes, mais n'importe quel démon capable de prendre une forme 
‘humanoïde peut être responsable de ces traits inhabituels. Un sang- 
mélé de lignage démoniaque peut présenter quelques points 
communs avec son ancêtre : des yeux brillants d'une lueur sinistre, 
une légère odeur de soufre ou un goût immodéré pour la violence. 


TRAITS DU LIGNAGE DÉMONIAQUE 
Niveau global 


Min. Int. Maj. Trait 


4 2 1] +2 sur les tests de Déplacement silencieux 
8 4 2 Attaque en puissance 

12 6 3 Force +1 

16 8 4 Résistance à l'électricité (Ext) 

20 10 5 Affinité avec les démons (+2)! 

— 12 6  Châtiment du Bien, 1/jour (Sur)? 

— 4 7  +2surles tests de Discrétion 

— 16 8 Résistance à l'acide (5) (Ext) 

— 18 ol Constitution +1 

— 20 10 +2 aux sauvegardes contre le poison (Ext) 
— — 11 Affinité avec les démons (+4)! 

— — 12 Résistance au feu (5) (Ext) 

_ — 13 +2 sur les tests d'Intimidation 

— — 14 Enchaînement 

— = 15  Charisme+1 

— — 16 Résistance au froid (5) (Ext) 

— — 17  Affinité avec les démons (+6)! 

— — 18 +1 à l'armure naturelle 

ne — 19 +2 sur les tests de Détection 

— — 20 Réduction des dégâts (5/Bien) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un démon. 

2 Une fois par jour, le PJ peut châtier une créature bonne au corps 
à corps, comme un chevalier noir de son niveau global. 


Lignage diabolique 
Lancêtre de la plupart des sang-mêlé de lignage diabolique est une 
érinye, Cependant, d'autres diables capables de métamorphose, 
comme les diables gelés ou les diantrefosses, ont eux aussi eu des 
aventures avec des mortels. Un sang-mélé de ce lignage peut avoir 
des petites cornes sur le front ou des dents étonnamment pointues. 


TRAITS DU LIGNAGE DIABOLIQUE 
Niveau global 


Min. Int Maj. Trait 

4 al 1 +2 sur les tests de Bluff 

8 4 2  Esquive 

2e) 3  Charisme+#1 

16 8 4 Ténèbres, 1/jour (Mag) 

20 10 5  Affinité avec les diables (+2)! 

— 12 6  Châtiment du Bien, 1/jour (Sur)? 
— 14 A +2 sur les tests de Diplomatie 
— 16 8 Résistance au feu (5) (Ext) 

— 18 9 Constitution +1 

— 20 10 +2 aux sauvegardes contre le poison (Ext) 


— — 11 Affinité avec les diables (+4) 
— — 12 Résistance à l'acide (5) (Ext) 
— 11 13 1042 surles tests de Fouille 


—  — 14 Vigilance 

—  — 15 Intelligence +1 

Es 16 Résistance au froid (5) (Ext) 

— — 17 Affinitéavec les diables (+6)! 

—  — 18 +1 à l'armure naturelle 

— — 19 +2 surles tests de Perception auditive 
— 20 Réduction des dégâts (5/Bien) 


ÎLe er) obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face 
à un diable. 

? Une fois par jour, le PJ peut châtier une créature bonne au corps 
à corps, comme un chevalier noir de son niveau global. 


Lignage djinn 
Rares sont Les sages qui accordent crédit aux mythes prétendant 
que les humanoïdes et Les génies ont un ancêtre commun. Et pour- 
tant, il est indéniable que les races sont très semblables. Les sang- 
mêlé d'un lignage djinn sont souvent hautains et pleins de ruse. 


TRAITS DU LIGNAGE DJINN 


Niveau global 
Int. Maj. Trait 
2 1 +2 sur les tests de Concentration 
8 4 2 Science de l'initiative 
12 6 5} Dextérité +1 
16 8 4 Résistance à l'acide (5) (Ext) 
20 10 5  Affinité avec les djinns (+2) 
= 12 6 +1 à l'armure naturelle 
— 14 7  +2surlestests de Connaissances (plans) 
— 16 8  Esquive 
— 18 9 Sagesse #1 
— 20 10  Imvisibilité, 1/jour (Mag) 
7 — 11 Affinitéavecles djinns (+4)! 
— — 12 Résistance à l'acide (10) (Ext) 
= 13  +2surlestests d'Estimation 
— — 14 Création de nourriture et d'eau, 1/jour (Mag) 
— —_ 15 Force +1 
— — 16 État gazeux, 1/semaine (Mag) 
— — 17  Affinité avec les djinns (+6)! 
= — 18 +1 à l'armure naturelle 
— — 19  +2surles tests de Psychologie 
— — 20  Immunité contre l'acide (Ext) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un djinn. 


Lignage doppelganger 
En tant que maître de la métamorphose en humanoïdes, un 
doppelganger peut être n'importe qui, nimporte où. Un seul 
n'entre eux peut être le père de dizaines d'enfants sang-mélé, qui 
possèderont eux aussi des pouvoirs de métamorphose. 


TRAITS DU LIGNAGE DOPPELGANGER 
Niveau global 


Min. Trait 

4 +2 sur les tests de Déguisement 

3 Modification d'apparence, 1 /jour (Mag) 
12 Charisme +1 

16 Détection de pensées, 1/jour (Mag) 

20 Affinité avec les doppelgangers (+2)! 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un doppelganger. 


Lignage dragon d’airain 
Lun des contes favoris des bardes raconte comment un voyageur 
perdu dans le désert est secouru par une femme chaleureuse qui le 
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soigne jusqu'à ce qu'il se remette sur pieds avanr de l'aider à retrouver 
la direction du retour, la chute de l'histoire étant que la femme est en 
fait un dragon d'airain qui souhaitait avoir un compagnon à qui 
parler, et qui, quelques mois plus tard, donne naissance un fils demi- 
dragon. Les descendants de cette rencontre fortuite sont des sang- 
mêlé amicaux et bavards. 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON D’AIRAIN 
Niveau global 
Min. Int. Trait 


4 2 +2 sur les tests de Renseignements 
8 4 Vigilance 
12 6 Force +1 
16 8 Résistance au feu (5) (Ext) 
20 ‘10 Affinité avec les dragons d'airain (+2)! 
— 12 +1à l'armure naturelle 
= 14 +2 sur les tests de Bluff 
— 16 Résistance au feu (10) (Ex) 
= 18 Constitution +1 
— 20 Communication avec les animaux, 1/jour (Mag) 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon d'airain. 


Lignage dragon d'argent 
De tous les dragons, les argentés sont sans doute ceux qui ont le 
plus souvent des compagnons humanoïdes. Le lignage dragon d'ar- 
gent est donc l'un des plus communs. Les sang-mélé de ce lignage 
ont un port altier et délicat. 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON D'ARGENT 
Niveau global 
Min. Int. Maj. Trait 


4 2 1 +2 surles tests de Psychologie 
8 4 2 Vigilance 
12 6 3 Force +1 
16 8 4 Résistance au froid (5) (Ext) 
20 10 5 Affinité avec les dragons d'argent (+2)! 
—= 12 6 +1 à l’armure naturelle 
— 14 7 +2 sur les tests de Représentation 
— 16 8 Résistance au froid (10) (Ext) 
—_ 18 9 Constitution +1 
— 20 10 Modification d'apparence, 1/jour (Mag) 


— — 11 Afinitéavecles dragons d'argent (+4)! 
—  — 12 + à l'armure naturelle 

— — 13  +2surlestests de Bluff 

— — 14 Attaque en puissance 

— = 15 Charisme +1 

— — 16 Attaque de souffle (Ext)? 

— — 17  Affinité avec les dragons d'argent (+6)! 
_ = 18 +1 à l'armure naturelle 

= = 19  +2surles tests de Saut 

— — 20  Immunité contre le froid (Ext) 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon d'argent. 

2 Cône de froid de 9 m de long ; 6d8 points de dégâts ; jet de Réflexes 
{DD 10 + la moitié des DV + modificateur de Con) pour demi-dégäts. 


Lignage dragon blanc 
Quelques tribus polaires ont réussi à négocier avec les dragons 
blancs sur le territoire desquels ils vivent, et bénéficient de leur 
protection en échange de nourriture et de sacrifices occasionnels. 
De ces alliances naissent parfois des descendants draconiques, 
héritant de la férocité de leurs ancêtres. 


Humain, sang-mêlé 
dragon d'airain 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON BLANC 
Niveau global 


Min. int. Trait 
PRE) +2 sur les tests de Discrétion 
cer: Vigilance 
en mer (5 Force +1 
16 8 Résistance au froid (5) (Ext) 
20 10 Affinité avec les dragons blancs (+2)! 
— 12 +1 à l'armure naturelle 
= U +2 sur les tests de Bluff 
— 16 Résistance au froid (10) (Ext) 
= 18 Constitution +1 
— 2 Marche sur la glace, 1/jour (Ext)? 


1 Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon blanc. 

2 Comme pattes d'araignée, mais pour les surfaces recouvertes de gel. 


Lignage dragon bleu 
Dans un passé lointain, les dragons bleus apparaissaient à la cour 
des rois et reines des grands empires du désert. Les sang-mélé issus 
de ces unions avaient un statut royal, mais ces empires se sont 
depuis longtemps effondrés. Les sang-mêlé de ce lignage sont 
territoriaux et peuvent dégager un léger relent d'ozone. 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON BLEU 
Niveau global 


Min. Int. Trait 

4 2 +2 sur les tests de Bluff 

8 4 Vigilance 

12 6 Force +1 

16 8 Résistance à l'électricité (5) (Ext) 
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20 10 Affinité avec les dragons bleus (+2)! 

— 12 +1 à l'armure naturelle 

= 14 +2 sur les tests de Psychologie 

— 16 Résistance à l'électricité (10) (Ext) 
TE Constitution +1 

+ 120 Création/destruction d'eau, /jour (Mag) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon bleu. 


Lignage dragon de bronze 
La capacité innée de métamorphose des dragons de bronze, 
couplée à leur curiosité naturelle, fait qu'ils sont souvent à l’origine 
de métissages. Ces sang-mêlé partagent souvent la curiosité de leur 
ancêtre ainsi que son amour de l'eau. 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON DE BRONZE 
Niveau global 


Min. Int. Trait 

4 2 +2 sur les tests de Natation 

8 4 Vigilance 
12 6 Force +1 
16 8 Résistance à l'électricité (5) (Ext) 
20 10 Affinité avec les dragons de bronze (+2)! 
_ 12 +1 à l'armure naturelle 
— 4 +2 sur les tests de Psychologie 
— 16 Résistance à l'électricité (10) (Ext) 
—_ 18 Constitution +1 
= 2 Respiration aquatique (Ext)? 


Le P] obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon de bronze. 

?Le PJ peut respirer sous l'eau indéfiniment et ses pouvoirs 
spéciaux ne sont aucunement limités dans cet environnement. 


Lignage dragon de cuivre 
Les dragons de cuivre se lient parfois d'amitié avec des huma- 
noïdes partageant leur passion pour le jeu. Ces relations aboutis- 
sent quelquefois sur un lignage d'individus aux traits de dragon. 
Ces sang-mêlé sont aussi incorrigibles que leur ancêtre dragon de 
cuivre, avec une pointe d'avarice. 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON DE CUIVRE 


Niveau global 
Min. Int. Trait 
4 2 +2 sur les tests de Représentation 
8 4 Vigilance 
12 6 Force +1 
16 8 Résistance à l'acide (5) (Ext) 
2080 Affinité avec les dragons de cuivre (+2)' 
— 72 +1 à l'armure naturelle 
a 14 +2 sur les tests de Bluff 
— 16 Résistance à l'acide (10) (Ext) 
Le: 18 Constitution +1 
— 20 Pattes d'araignée, 1 jour (Mag) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon de cuivre 


Lignage dragon noir 
Les lugubres dragons noirs font parfois des alliances « rappro- 
chées » avec des humanoïdes malfaisants, qui peuvent être à l'ori- 
gine d'un lignage dragon noir. Un sang-mélé de ce lignage possède 
la ruse et la méchanceté de son ancêtre, et son visage peut avoir la 
même apparence squelettique. 


D 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON NOIR 


Niveau global 
Min. Int. Trait 
4 2 +2 sur les tests de Natation 
3 4 Vigilance 
12 6 Force +1 
16 8 Résistance à l'acide (5) (Ext) 
20 10 Affinité avec les dragons noirs (+2)! 
— 12 +1 à l'armure naturelle 
—_ 14 +2 sur les tests de Discrétion 
— 16 Résistance à l'acide (10) (Ext) 
— 18 Constitution +1 
— 20 Respiration aquatique (Ext) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon noir. 

2Le P] peut respirer sous l’eau indéfiniment et ses pouvoirs 
spéciaux ne sont aucunement limités dans cet environnement. 


Lignage dragon d'or 

Les dragons d'or s'intéressent parfois de très près aux mortels. 
Grâce à leur pouvoir de transformation, certains d'entre eux lais- 
sent'un héritage de leur passage sous la forme d'un enfant demi- 
dragon. Même plusieurs générations plus tard, le lignage peut se 
manifester chez leurs descendants par quelques traits draconiques. 
Les sang-mélé de ce lignage s'entendent bien avec les autres créa- 
tures d'alignement bon et font naturellement preuve d'une grande 
courtoisie er d'une grâce étonnante. 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON D'OR 


Niveau global 
Min. nt. Maj. Trait 
4 a 1  +2surles tests de Psychologie 
8 4 2 Vigilance 
12 6 3 Force +1 
16 8 4 Résistance au feu (5) (Ext) 
20° 10 5 Affinité avec les dragons d'or (+2)! 
— 12 6 +1 à l'armure naturelle 
—_ 14 7 +2 sur les tests de Premiers secours 
— 16 8 Résistance au feu (10) (Ext) 
_ 18 9 Constitution +1 
— 20 10 Respiration aquatique (Ext)? 
— — 11  Affinité avec les dragons d'or (+4)! 
_ _ 12 +1 à l'armure naturelle 
= = 13  +2surles tests de Natation 
— — 14 Attaque en puissance 
—  — 15 Intelligence +1 
— — 16 Attaque de souffle (Ext)* 
— 1 — 170 Affinité avec les dragons d'or (+6)! 
—  — 18 +1 à l'armure naturelle 
_ — 19  +2surles tests de Saut 
— — 20  Immunité contre le feu (Ext) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 

Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 

un dragon d'or. 

2Le PJ peut respirer sous l'eau indéfiniment et ses pouvoirs 
spéciaux ne sont aucunement limités dans cet environnement. 

3 Cône de feu de 9 m de long ; 6d8 points de dégâts ; jet de Réflexes 

(DD 10 + la moitié des DV + modificateur de Con) pour derni-dégâts. 


Lignage dragon rouge 
Bien que les dragons malfaisants n'entretiennent habituellement pas 
de relations amicales avec les humanoïdes, les dragons rouges engen- 
drent parfois des lignages parmi les races peuplant leur territoire. Ces 
sang-mêlé possèdent des pouvoirs extraordinaires et ils sont généra- 


lement cupides et vaniteux, exhalant une faible odeur de fumée. 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON ROUGE 
Niveau global 


Min. Int. Maj. Trait 

4 2 1 +2 sur les tests de Bluff 

8 4 2 Vigilance 

12 6 ë Force +1 

16 8 4 Résistance au feu (5) (Ext) 

20 10 5 Affinité avec les dragons rouges (+2) 
— 12 6 +1 à l'armure naturelle 

—  UW4 7 +2 surles tests d'Intimidation 

— 16 8 Résistance au feu (10) (Ext) 

— 18 9 Constitution+] 

— 20 10 Localisation d'objet, 1/jour (Mag) 
—  — 11 Affinitéavecles dragons rouges (+4)! 
— — 12 +1 à l’armure naturelle 
= = 13  +2surles tests d'Estimation 
— — 14 Attaque en puissance 
—  — 15  Charisme+l 

— — 16 Attaque de souffle (Ext)? 
—  — 17  Affinité avec les dragons rouges (+6)! 
—  — 18 +1 àl'armure naturelle 
— —_ 19  +2surles tests de Saut 

— — 20  Immunité contre le feu (Ext) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon rouge. 

2 Cône de feu de 9 m de long ; 6d8 points de dégâts ; jet de 
Réflexes (DD 10 + la moitié des DV + modificateur de Con) pour 
demi-dégâts. 


Lignage dragon vert 

Tandis que la plupart des dragons verts se contentent de dévorer 
les communautés humanoïdes se trouvant sur leur domaine 
sylvestre, certains d'entre eux préfèrent nouer une fragile alliance 
avec un village. Les demi-dragons qui peuvent alors parfois naître 
de ces unions sont à l'origine de lignages qui perdurent des 
siècles. Les descendants d'un dragon vert sont des gloutons agres- 
sifs et susceptibles, prêts à déclencher une bagarre à la moindre 
provocation (voire sans attendre la moindre provocation !). 


TRAITS DU LIGNAGE DRAGON VERT 


Niveau global 
Min. Int. Trait 
4 a] +2 sur les tests de Déplacement silencieux 
8 4 Vigilance 
12 6 Force +] 
16 8 Résistance à l'acide (5) (Ext) 
oO Affinité avec les dragons verts (+2) 
— 12 +1 à l'armure naturelle 
_ 14 +2 sur les tests de Bluff 
— 16 Résistance à l'acide (10) (Ext) 
— 18 Constitution +1 
— 20 Respiration aquatique (Ext) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un dragon vert. 

?Le PJ peut respirer sous l’eau indéfiniment et ses pouvoirs 
spéciaux ne sont aucunement limités dans cet environnement. 


Lignage éfrit 
Les sang-mélé de ce lignage sont souvent les descendants des 
esclaves faits par les cruels éfrits. Leurs peau est rougeätre et ils 
peuvent avoir de petites cornes ou des yeux couleur de bronze. 
Hélas, ils héritent souvent de la personnalité malfaisante de 
leurs aïeuls. 


TRAITS DU LIGNAGE ÉFRIT 
Niveau global 


Min. Int. Maj. Trait 
4 2 1 +2 sur les tests de Bluff 

8 4 2 Science de l'initiative 

12 6 3  Force+] 

16 8 4 Résistance au feu (5) (Ext) 

20 10 5  Affinité avec les éfrits (+2)! 

_— 12 6 +1 à l'armure naturelle 

— 4 7 +2surles tests de Connaissances (plans) 

— 16 3  Esquive 

— 18 9 Charisme+l 

— 20 10  Flammes, 1/jour (Mag) 

— — 11 Affinité avec les éfrits (+4)! 

— — 12 Résistance au feu (10) (Ext) 

— — 13  +2surles tests de Concentration 

— — 14 Rayon ardent, 1/jour (Mag) 

— —_ 15 Dextérité +1 

— — 16  Murdefeu, 1/semaine (Mag) 

— — 17 Affinité avecles éfrits (+6)! 

— _ 18 +1 à l'armure naturelle 

= — 19  +2surles tests d’Intimidation 

— — 20  Immunité contre le feu (Ext) 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un éfrit. 


Lignage élémentaire de l'Air 
Ce lignage est semblable, mais moins spécifique, que le lignage djinn 
voir plus haut). Ces sang-mêlé tirent leur pouvoir du plan élémen- 
taire de l'Air et ont une personnalité étonnamment changeante. Leur 
peau ou leur chevelure a fréquemment des reflets bleu pâle. 


TRAITS DU LIGNAGE ÉLÉMENTAIRE DE L'AIR 


Niveau global 
Min. Int. Trait 
4 2 +2 sur les tests d'Équilibre 
8 4 Science de l'initiative 
12 6 Dextérité +1 
16 8 Bourrasque, 1 jour (Mag) 
20 10 Affinité avec les élémentaires de l'Air (+2) 
— 12 Attaque en finesse 
= 14 +2 sur les tests de Détection 
— 16 Maîtrise de l'Air (Ext)? 
— 18 Constitution +1 
— 20 Attaque en vol 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un élémentaire de l'Air. 

? Comme le pouvoir d'élémentaire de l'Air. 


Lignage élémentaire de l'Eau 
Les lignages élémentaires de l'Eau sont naturellement plus 
fréquents chez les races aquatiques, mais ils se manifestent égale- 
ment chez les marins et les pêcheurs, voire plus rarement chez des 
personnages qui n'ont aucun lien particulier avec l'océan ou les 
fleuves. Ces sang-mélé sont des libres penseurs et ils ne vivent 
jamais longtemps au même endroit. 


TRAITS DU LIGNAGE ÉLÉMENTAIRE DE L'EAU 
Niveau global 


Min. Int. Trait 

4 2] +2 sur les tests de Natation 

8 4 Attaque en puissance 

12 6 Dextérité +1 

16 3 Nappe de brouillard, 1 Jjour (Mag) 
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20 10 Affinité avec les élémentaires de l'Eau (+2)' 
— 12 +1 à l'armure naturelle 

= 14 +2 sur les tests de Détection 

— 16 Vitesse de nage (9 m) 

e—. 18 Constitution +1 

— 20 Science de la bousculade 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un élémentaire de l'Eau. 

2 Ou bonus de +9 m sur une vitesse de nage existante. 


Lignage élémentaire du Feu 
Les sang-mélé portant un peu de feu élémentaire dans les 
veines sont souvent nerveux et soupe au lait. Leurs yeux 
brillent comme de l'ambre et leur peau peut avoir une colora- 
tion rougeâtre. 


TRAITS DU LIGNAGE ÉLÉMENTAIRE DU FEU 


Niveau global 
Min. Int. Trait 
4 2 +2 sur les tests d'Acrobaties 
8 4 Esquive 
12 6 Dextérité +1 
16 8 Pyrotechnie, 1Jjour (Mag) 
20 10 Affinité avec les élémentaires du Feu (+2)! 
— 12 Souplesse du serpent 
— _W +2 sur les tests de Perception auditive 
— 16 Résistance au feu (10) (Ext) 
_— 18 Constitution +1 
_ 20 Attaque éclair 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un élémentaire du Feu. 


Lignage élémentaire de la Terre 
Les sang-mêlé de ce lignage sont aussi patients et tenaces que la 
Terre élémentaire qui court dans leurs veines. Ils sont si pondé- 
rés dans leurs actions qu'ils peuvent sembler lents d'esprit à 
leurs compagnons 


TRAITS DU LIGNAGE ÉLÉMENTAIRE DE LA TERRE 
Niveau global 


Min. Int. Trait 
4 2 +2 sur les tests d'Escalade 
8 4 Attaque en puissance 
12 6 Force +1 
16 8 Fusion dans la pierre, 1 jour (Mag) 
20 10 Affinité avec les élémentaires de la Terre (+2)! 
— 12 +1 à l'armure naturelle 
— 14 +2 sur les tests de Perception auditive 
— 16 Maîtrise de la Terre (Ext)? 
— 18 Constitution +1 
—_ 20 Science de la destruction 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un élémentaire de la Terre. 

2 Comme le pouvoir d'élémentaire de la Terre 


Lignage féerique 
Dans tous les pays, on raconte les mêmes histoires d'enlèvements 
par des fées. Il n'est donc pas étonnant que quelques individus 
montrent Les signes d'un lignage féerique. Qu'ils descendent d'une 
dryade, d'une nymphe, d'un satyre ou d'une autre race de fée, les 
sang-mêlé de ce lignage sont distants et insouciants. 


TRAITS DU LIGNAGE FÉERIQUE 


Niveau global 

Min. Int. Maj. Trait 

4 2 1  +2surlestests de Discrétion 

8 4 2 Volonté de fer 

12 6 3  Charisme+] 

16 8 4 Charme-personne, 1/jour (Mag) 

20 10 5  Affinité avec les fées (+2)! 

— 712 6 Vision nocturne 

— 14 À +2 sur les tests de Déplacement silencieux 

— 16 8 Vigilance 

— 18 9 Dextérité+1 

— 20 10 Communication avec les animaux, 
1/jour (Mag) 

— — 11 Affinité avec les fées (+4)! 

— — 12 Invisibilité, 1/jour (Mag) 

_— — 13 +2 surles tests de Représentation 

— — 14 Réduction des dégâts (1/fer froid) 

— 7 15 Sagesse #1 

— — 16 Sommeil profond, 1/jour (Mag) 

— — 17 Affinitéavecles fées (+6)! 

— — 18 Communication avec les plantes, 1/jour (Mag) 

— — 19 +2 surles tests de Bluff 

— — 20 Réduction des dégâts (5/fer froid) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
une fée. 


Lignage géant 
À une époque maintenant révolue, les géants et les humanoïdes 
vivaient ensemble. Les preuves de ces anciennes alliances sont 
dorénavant difficiles à percevoir. Les sang-mêlé descendants de 
géants de taille raisonnable (collines, givre, feu) peuvent être le 
résultat de naissances naturelles, volontaires ou non, avec un 
humanoïde. Les lignages de géants des pierres, des nuages ou des 
tempêtes datent plus vraisemblablement d'un temps plus ancien, 
lorsque ces races et les nobles humanoïdes se fréquentaient. Quoi 
qu'il en soit, les sang-mélé de ces lignages sont des créatures 
massives qui partagent certaines caractéristiques (coloration de la 
peau et des cheveux, attitudes et ainsi de suite) avec leur ancêtre. 
Les géants des collines ne sont à la source que de lignages 
mineurs, tandis que seuls les géants des tempêtes engendrent des 
lignages majeurs. 


TRAITS DU LIGNAGE GÉANT DES COLLINES 
Niveau global 


Min. Trait 
4 +2 sur les tests d'Escalade 
8 Attaque en puissance 
12 Force +. 
16 +1 à l'armure naturelle 
20 Affinité avec les géants des collines (+2)! 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un géant des collines. 


TRAITS DU LIGNAGE GÉANT DU FEU 


Niveau global 
Min. Int. Trait 
4 2 +2 sur les tests d'Escalade 
8 4 Attaque en puissance 
12 6 Force +1 
16 8 +1 à l'armure naturelle 
20 10 Affinité avec les géants du feu (+2)! 
— 1 Résistance au feu (5) (Ext) 
a) +2 sur les tests de Saut 


— 16 Enchaînement 
— 18 Constitution +1 
— 20 Résistance au feu (10) (Ext) 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un géant du feu. 


Humaine, sang-mêlé 
géant du givre 


TRAITS DU LIGNAGE GÉANT DU GIVRE 
Niveau global 


Min. Int. Trait 
5) 2 +2 sur les tests d'Escalade 
8 4 Attaque en puissance 
12 6 Force +1 
16 8 +1 à l'armure naturelle 
Affnité avec les géants du givre (+2)! 


Fest) 
— 12 Résistance au froid (5) (Ext) 


_ 14 +2 sur les tests de Saut 

= 16 Science de la destruction 

— 18 Constitution +1 

— 20 Résistance au froid (10) (Ext) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un géant du givre. 


TRAITS DU LIGNAGE GÉANT DES NUAGES 
Niveau global 


Min. Int. Trait 
SRE +2 sur les tests d'Escalade 

8 4 Attaque en puissance 

1 Force +1 

16 8 +1 à l'armure naturelle 

20 10 Affinité avec les géants des nuages (+2)! 


=. 5 Brume de dissimulation, 1/jour (Mag) 
— 4 +2 sur les tests de Saut 

— 16 Science de la bousculade 

— 1 Constitution +1 

— 2 Odorat (Ext) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un géant des nuages. 


TRAITS DU LIGNAGE GÉANT DES PIERRES 


Niveau global 


Min. Int. Trait 

4 2 +2 sur les tests d’Escalade 

8 4 Tir à bout portant 

LE Force +] 

16 8 +1 à l'armure naturelle 

20 10 Affinité avec les géants des pierres (+2)! 
— 12 Façonnage de la pierre, \/semaine (Mag) 
— 14 +2 sur les tests de Saut 

— 16 Attaques réflexes 

_ 18 Constitution +1 

— 20 +1 à l'armure naturelle 


* Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un géant des pierres. 


TRAITS DU LIGNAGE GÉANT DES TEMPÊTES 


Niveau global 


Min. Int. Maj. Trait 

4 2 1 +2 sur les tests d'Escalade 

8 4 2 Attaque en puissance 

12 6 3 Force +1 

16 8 4 +1 à l'armure naturelle 

20 10 5  Affinité avec les géants des tempêtes (+2)! 
— 12 6 Résistance à l'électricité (5) (Ext) 

— 14 7 +2 sur les tests de Saut 

_ 16 8 Enchaînement 

= 18 si Constitution +1 

— 20 10 Respiration aquatique (Ext)? 

— — 11  Affinitéavecles géants des tempêtes (+4)! 
— — 12 Résistance à l'électricité (10) (Ext) 

_— _ 13 +2 sur les tests de Natation 

— — 14 Appel de la foudre, 1Jjour (Mag) 

— — 15 Sagesse #1 

— — 16 Liberté de mouvement, 1/semaine (Mag) 
= — 17  Affinité avec les géants des tempêtes (+6)! 
— — 18 +1àl'armure naturelle 

— — 19  +2surlestests de Concentration 

— — 20  Immunité contre l'électricité (Ext) 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un géant des tempêtes. 

?Le PJ peut respirer sous l'eau indéfiniment et ses pouvoirs 
spéciaux ne sont aucunement limités dans cet environnement. 


Lignage githyanki/githzerai 
Lors de leurs raids sur des communautés humanoïdes, les githyan- 
kis et les githzerais ramènent parfois des prisonniers ou des 
esclaves libérés. Dans quelques rares cas (particulièrement avec les 
enfants), ils prennent pitié de ces créatures et décident de les élever 
comme un des leurs. Lorsqu'ils atteignent l'âge adulte, un person- 
nage élevé par les giths peut trouver un conjoint parmi ses libéra- 
teurs et le couple donne naissance à des métis qui lègueront des 
traits giths à leur descendance. Ces sang-mêlé héritent donc de la 
nature belliqueuse des githyankis ou de la xénophobie des githze- 
rais, ainsi que d'un manque de compassion qui peut friser la cruauté. 


LL 


TRAITS DU LIGNAGE GITHYANKI 
Niveau global 


Min. Trait 

4 +2 sur les tests de Fouille 

3 Volonté de fer 
12 Constitution +1 
16 Résistance à la magie (2+DV) 
20 Affinité avec les githyankis (+2)! 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un githyanki. 


TRAITS DU LIGNAGE GITHZERAI 
Niveau global 


Min. Trait 

4 +2 sur les tests de Concentration 
8 Volonté de fer 

12 Dextérité +1 

16 Résistance à la magie (2+DV) 

20 Affinité avec les githzerais (+2)! 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, Intimi- 
dation, Renseignements et Représentation effectués face à un githzerai. 


Lignage quenaude 
Lorsqu'une guenaude souhaite pénétrer dans une communauté 
humanoïde, elle utilise ses pouvoirs magiques de déguisement. 
Camouflant ainsi sa laideur naturelle, elle peut trouver des amants, 
avec l'espoir que ses enfants l'aideront pour ses projets maléfiques. 
Les descendants d'une guenaude sont forts mais laids, er appré- 
cient autant les plans alambiqués que leurs ancêtres. 


TRAITS DU LIGNAGE GUENAUDE 
Niveau global 


Min. Trait 
4 +2 sur les tests de Discrétion 
8 Vigilance 
12 Force +1 
16 +1 à l'armure naturelle 
20 Affinité avec les guenaudes (+2)! 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un guenaude. 


Lignage jann 
Les janns errant sur Le plan Matériel pendant la majorité de leur exis- 
tence, il est naturel qu'ils soient à l'origine de quelques lignage, et 
même surprenant que ceux-ci ne soient pas plus nombreux. Les sang- 
mêlé janns sont plus grands d'une demi-douzaine de centimètres que 
les membres de leur race de base. Ils ont une posture fière et alière, et 
partagent avec les janns leur goût pour la vie de nomade. 


TRAITS DU LIGNAGE JANN 


Niveau global 

Min. Trait 
4 +2 sur les tests d'Estimation 
8 Science de l'initiative 

12 Sagesse +1 

16 Invisibilité, 1 /jour (Mag) 

20 Affinité avec les janns (+2)! 


? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un jann. 


Lignage lycanthrope 
Une personne atteinte de lycanthropie peur vivre une vie parfaite- 
ment normale .. en dehors des moments où elle massacre des 


villageois innocents. Bien que les enfants d'un lycanthrope infecté 
n'héritent habituellement pas de la malédiction, les caractéris- 
tiques du lignage peuvent réapparaître aléatoirement chez ses 
descendants. Quel que soit l'animal à la base du lignage, tous les 
sang-mêlé lycanthropes ont des traits en commun, comme un éclat 
sauvage dans le regard et un système pileux développé. 


TRAITS DU LIGNAGE LYCANTHROPE 
Niveau global 


Min. Trait 
4 +2 sur les tests de Fouille 
8 Attaque en puissance ou Esquive! 
12 Constitution +1 
16 Odorat (Ext) 
20 Affinité avec les lycanthropes (+2)? 


1 Si la valeur de Force de l'animal de base est supérieure à celle de 
Dextérité, alors le sang-mêlé obtient Attaque en puissance. 
Sinon, il obtient Esquive. 

2 Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un lycanthrope. 


Lignage minotaure 
Quelques horribles histoires racontent comment des enfants ont 
été arrachés à leurs parents par des minotaures en maraude, que 
l'existence de sang-mélé de ce lignage tend à accréditer. Ces 
personnages sonr des sauvages aux cheveux drus, avec parfois deux 
esquisses de cornes. 


TRAITS DU LIGNAGE MINOTAURE 
Niveau global 


Min. Trait 
4 +2 sur les tests de Fouille 
8 Vigilance 
12 Force +1 
16 +1 à l'armure naturelle 
20 Affinité avec les minotaures (+2) 


1 Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un minotaure. 


Lignages ogre et ogre mage 

Les sang-mêlé de ce lignage sont probablement le résultat de raids 
ogres sur des communautés humanoïdes. Ils peuvent sembler 
maladroits et brutaux, mais ils possèdent une certaine forme de 
ruse malveillante. Les ogres mages ont des descendants de façon 
plus pacifique et qui héritent d'une partie de leur intelligence et de 
leur dons pour la magie. Le lignage ogre est toujours mineur, 
tandis que l'ogre mage existe en force mineure ou intermédiaire. 


TRAITS DU LIGNAGE OGRE 


Niveau global 
Min. Int. Trait 
4 2 +2 sur les tests d'Escalade 
8 4 Attaque en puissance 
12 6 Force +1 
16 8 +1 à l'armure naturelle 
20 10 Affinité avec les ogres (+2)! 
— 12 Ténèbres, 1/jour (Mag) 
TE +2 sur les tests de Concentration 
— 16 Invisibilité, 1 jour (Mag) 
— 18 Charisme +1 
— 20 Vol, 1/jour (Mag) 


Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un ogre. 


Lignage slaad 
Lœuf implanté par un slaad rouge ou bleu a exceprionnellement 
(peurêtre une fois sur un million) un résultat inattendu : une créature 
physiquement similaire à l'humanoïde affecté plutôt qu'à un vrai slaad. 
Ces créatures sont des combattants à la force et la férocité terrifiantes. 


TRAITS DU LIGNAGE SLAAD 


Niveau global 
Min. Int. Trait 

4 2 +2 sur les tests de Saut 

8 4 Attaque en puissance 

TARN Force +1 

16 8 Fracassement, 1/jour (Mag) 

20 10 Affinité avec les slaads (+2)! 

— 12 +1 à larmure naturelle 

— 4 +2 sur les tests d'Escalade 

— 16 Enchaînement 

= 15 Constitution +1 

— 20 Résistance à une énergie destructive (5) (Ext)? 


l Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, Intimi- 
dation, Renseignements et Représentation effectués face à un slaad. 

? Lancez 1410 pour déterminer l'énergie en question : 1-2 : acide ; 
3-4: électricité ; 5-6 : feu ; 7-8 froid ; 9-10 : son. 


Lignage titanesque 

Qu'ils soient des alliés, des tyrans ou des objets de vénération, les titans 
ont occasionnellement eu l'occasion d'interagir avec les races de taille 
inférieure. Dans de rares cas, ils ont alors eu une progéniture dont la 
puissance dépasse celle de leurs semblables, créant des lignages qui 
courent encore aujourd'hui dans les veines de quelques mortels. Les 
sang-mêlé titnesques se laissent facilement emporter par leurs 
émotions, et ils sont généralement grands et puissamment musclés. 


TRAITS DU LIGNAGE TITANESQUE 


Niveau global 
Min. nt. Maj. Trait 

4 2 1 +2 sur les tests de Saut 

8 4 2 Attaque en puissance 

12 6 3 Force +1 

16 8 4 Lévitation, 1Jjour (Mag) 

20 10 5  Affinité avecles titans (+2) 

— 6 +1 à l'armure naturelle 

EE 1) 7  +2surles tests de Concentration 
— _16 8 Science de la destruction 
His 9 Constitution +1 

— 20 10 Résistance à la magie (2+DV) 


— — 11 Affinité avec les titans (+4)! 

— — 12 Maniement d'arme disproportionnée (Ext)? 

== 1 +2 sur les tests de Connaissances 
{une au choix) 

—  — 14 Lumière du jour ou ténèbres profondes, 
1/jour (Mag) 

—  — 15 intelligence +1 

_— — 16 Délivrance des malédictions ou 
malédiction, 1 jour (Mag) 

— — 17  Affinité avec les titans (+6)! 

—  — 18 +1 à l'armure naturelle 

— — 19 +2surles tests de Psychologie 

— — 20 Réduction des dégâts (5/Loi) 


! Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un titan, 

2 Comme le pouvoir spécial de titan. 

3 Sile P] est bon, il obtient d'abord lumière du jour, puis délivrance des 
malédictions. S'il est mauvais, il obtient plutôt ténèbres profondes, 
puis malédiction. 


Lignage troll 
Lorigine des lignages trolls est trop horrible pour être imaginée, et 
pourtant quelques humanoïdes font preuve d'une vigueur digne 
d'un troll. Ces sang-mélé portent souvent de nombreuses cicatrices 
de blessures anciennes, er sont particulièrement belliqueux. 


TRAITS DU LIGNAGE TROLL 


Niveau global 
Min. Int. Trait 

4 2 +2 sur les tests de Détection 

8 4 Vigueur surhumaine 

ET Constitution +1 

16 8 Guérison naturelle doublée (Ext)! 

20 10 Affinité avec les trolls (+2)? 

— 12 +1 à l'armure naturelle 

— VW +2 sur les tests de Perception auditive 
— 16 Attaque en puissance 

— 18 Force +1 

— 20 Odorat (Ext) 


Le nombre de points récupérés par le P] grâce à la guérison natu- 
relle est doublé. 

? Le PJ obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, Intimi- 
dation, Renseignements et Représentation effectués face à un troll. 


Lignage vampirique 

Les pouvoirs de persuasion des vampires ont amené plus d'un 
humanoïde manquant de volonté à se laisser prendre dans leur 
étreinte mortelle. Bien qu'il paraisse impossible qu'un enfant 
naisse d'une telle union, il existe pourtant de nombreux récits d’hu- 
manoïdes qui partageraient certains pouvoirs physiques et 
mentaux des vampires. Ces pâles créatures aux yeux hagards sont 
inévitablement entourées de mystères et de mensonges, car même 
si elles sont d'alignement bon, elles ont à craindre d'être prises 
pour des morts-vivants et abattues par une foule en colère. 


TRAITS DU LIGNAGE VAMPIRIQUE 


Niveau global 
Min. nt. Maj. Trait 

4 2 1 +2 sur les tests d'Escalade 

8 4 2  Discret 

12 6 5) Force +1 

16 8 4 Résistance au froid (5) (Ext) 

20 10 5  Affinité avec les vampires (+2)! 
— 12 6 +1 à l'armure naturelle 

— 14 7 +2surlestests de Fouille 

— 16 8 Résistance à l'électricité (5) (Ext) 
— 18 9 Charisme +1 

— 20 10  Attaques réflexes 

— — 11  Affinité avec les vampires (+4)! 
— — 12 Vigilance 

— — 13  +2surles tests de Psychologie 
= ‘— 14 Science de l'initiative 

a 15  Dextérité +1 

—  — 16 Suggestion, 1/jour (Mag) 

— — 17 Affinitéavecles vampires (+6)! 
D 18 +1 à l'armure naturelle 

_ — 19 +2surles tests de Bluff 

— 20 Réduction des dégâts (5/argent) 


ÎLe eP] obtient ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 
Intimidation, Renseignements et Représentation effectués face à 
un vampire. 


Lignage yuan-ti 
Au moins une faction de ces cruelles créatures serpentines encou- 
rage les relations intimes avec les humanoïdes, qu'ils estiment être 


ts otttitttil 


DETERMINATION 

ALEATOIRE DU LIGNAGE 
Il est conseillé que le lignage d'un person- 
nage sang-mélé soit décidé conjointe- 
ment par le joueur et le MD. Cependant, 
les tables suivantes peuvent être utilisées 
pour déterminer aléatoirement la source 
et la force d'un lignage, que ce soit pour 
un PJ ou un PNJ. 

Consulter la Table 1-3 pour connaître 
la force du lignage, puis, selon celle-ci, 
la table 1-4, 1-5 ou 1-6 pour dérermi- 
ner la source. 


TABLE 1-3 : FORCE DU LIGNAGE 
d100 Force du lignage 


01-55 Mineur 
56-85 Intermédiaire 
86-100 Majeur 


TABLE 1—4 : LIGNAGES MINEURS 
4100 Source du lignage 


01-05 Céleste 

06-10  Démoniaque 
11-15  Diabolique 
16-18  Djinn 

19-22  Doppelganger 
23-24 Dragon d'airain 
25-27 Dragon d'argent 
28 Dragon blanc 

29 Dragon bleu 
30-31 Dragon du bronze 
32-33 Dragon de cuivre 
3435 Dragon d'or 

36 Dragon noir 


Niveau global 
Min. Int. 


37-38 Dragon rouge 

39 Dragon vert 

40-41 Éfrit 

42-45 Élémentaire de l'Air 
46-49  Élémentaire de l'Eau 
50-53 Élémentaire du Feu 
54-57 Élémentaire de la Terre 
58-62  Féerique 

63-65 Géant des collines 
66-67 Géant du feu 

68-69 Géant du givre 
70-71 Géant des nuages 
72-73 Géant des pierres 
74-75 Géant des tempêtes 
76 Githyanki 

77 Githzerai 

78-79  Guenaude 

80-82  Jann 

83-87 Lycanthrope 

88 Minotaure 

89-91 Ogre 

92 Slaad 

93 Titanesque 

94 Troll 

95-97  Vampirique 

98-100  Yuanti 


TABLE 1-5 : LIGNAGES INTERMÉDIAIRES 
d100 Source du lignage 


01-05 Céleste 

0610  Démoniaque 
11-15  Diabolique 

16-19  Djinn 

20-21 Dragon d'airain 
22-25 Dragon d'argent 
26-27  Dragonblanc 
28-29 Dragon bleu 
30-31 Dragon du bronze 


un moyen de corruption comme un autre, Les descendants de ces 
liaisons ressemblent à des yuan-tis sang-pur, affichant quelques 
marques discrètes de leur filiation, comme des zones écailleuses 
éparses ou des yeux sans paupières. 


TRAITS DU LIGNAGE YUAN-TI 


Trait 

+2 sur les tests de Discrétion 
Vigilance 

Charisme +1 

Détection du poison, 1/jour (Mag) 
Affinité avec les yuan-tis (+2)" 
Combat en aveugle 

+2 sur les tests de Déguisement 
Mimétisme, 1 /jour (Mag)? 
Intelligence +1 

“1 à l'armure naturelle 


nt ce bonus sur tous les tests de Bluff, Diplomatie, 


à un yuandti. 
? Comme le pouvoir spécial de yuan-ti. 


32-33 Dragon de cuivre 
34-36 Dragon d'or 

37-38 Dragon noir 

39-41 Dragon rouge 
42-43 Dragon vert 

44-46 Éfrit 

47-51  Élémentaire de l'Air 
52-56  Élémentaire de l'Eau 
57-61  Élémentaire du Feu 
62-66  Élémentaire de la Terre 
67-72  Féerique 

73-75 Géant du feu 

76-78 Géant du givre 
79-81 Géant des nuages 
82-84 Géant des pierres 
85-87 Géant des tempêtes 
88 Ogre 

89 Slaad 

90-91  Titanesque 

92-93 Troll 

94-97 Vampire 

98-100  Yuan-ti 


TABLE 1-6 : LIGNAGES MAJEURS 
d100 Source du lignage 


01-11 Céleste 

12-22  Démoniaque 
23-33  Diabolique 
3442  Djinn 

43-52 Dragon d'argent 
53-59 Dragon d'or 
60-66 Dragon rouge 
67-73  Éfrit 

74-83  Féérique 

84-90 Géant des tempêtes 
91-95  Titanesque 
96-100  Vampirique 
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CREER DE NOUVEAUX LIGNAGES 
Les Hignages précédents ne constituent aucunement une liste exhaus- 
tive des possibilités qu'offre cette option. Il est tout à fait possible de 
créer ses propres lignages à partir d'autres créatures, de modifier un 
des lignages génériques (céleste, démoniaque, …) autour d'une créa- 
ture en particulier (planétar, maritlith, .….) ou encore d'érendre un 
lignage existant aux forces intermédiaire ou majeure. 

La Table 1-7 donne le « squelette » de la progression des traits, 
afin de guider le MD lors de la création d'un nouveau lignage. En 
20 niveaux, un lignage majeur offre quatre améliorations de 
compétence (donnant chacune un bonus de +2), trois augmenta- 
tions de caractéristique (chacune de +1), trois affinités de lignage 
(de +2, +4 ou +6) et dix pouvoirs spéciaux. Un lignage inrermé- 
diaire n'offre que les dix premiers traits et un lignage mineur que 
les cinq premiers (mais toujours sur 20 niveaux). 


TABLE 1-7 : PROGRESSION DES TRAITS DE LIGNAGE 


Niveau global 
Min. Int Maj. Trait 
4 2 L Amélioration de compétence 1 
8. 4 2  Spéciall 
12 6 3 Augmentation de caractéristique 1 
16 8 4 Spécial 2 
20 10 5 Affinité de lignage (+2) 
— 12 6  Spécial3 
— 14 7 Amélioration de compétence 2 
— 16 8  Spécial4 
=. 5 9 Augmentation de caractéristique 2 
= 20 10 Spécial 5 
— — 11 Affinité delignage (+4) 
— — 12  Spécialé 
_— — 13 Amélioration de compétence 3 
— — 14 Spécial7 
_— — 15 Augmentation de caractéristique 3 
— — 16  Spécial8 
— — 17 Affinitéde lignage (+6) 
— — 18 Spécial9 
— — 19 Amélioration de compétence 4 
— — 20 Spécial 10 


CLASSES DE 


Dans la plupart des campagnes de D&D, les concepts de classe et 
de race sont bien distincts. Avec les classes de parangons raciaux, 
au contraire, la démarcation devient floue. Ainsi que leur nom le 
suggère, les parangons raciaux sont des exemples pratiquement 
idéaux des forces et possibilités de la race du personnage. 
Cependant, à la différence des personnages des autres classes, les 
patangons raciaux ne sont pas simplement des individus puissants. 


Leurs points forts sont tous les points forts de leur race, de même 
que leurs points faibles sont ceux de leur race. Plus encore, ils 
possèdent des capacités et des pouvoirs qui dépassent ceux des 
membres normaux de leur race. Là où n'importe quel elfe peut 
gagner en puissance, en prestige et, en terme purement technique, 
en niveau, la plupart d'entre eux le font en gagnant des niveaux 
dans Les classes de personnage décrites dans le Manuel des Joueurs. 
Peu nombreux sont ceux tellement en accord avec leur héritage 
elfique qu'ils deviennent des parangons elfes. 

Les parangons raciaux ne suivent que rarement l'entraînement 
rigoureux ou les études entrepris par les membres d'autres classes 
entre deux niveaux. Leurs expérience, sagesse et capacités 
héroïques se manifestent simplement sous la forme de capacités 
raciales supérieures. Malgré le haut degré de relation avec leur 
propre race, les parangons raciaux ne partagent pas nécessairement 
les vues, croyances et attitudes typiques de leur race ; c'est cepen- 
dant souvent Le cas. 

IL est évident qu'un personnage ne peut prendre des niveaux que 
dans la classe de parangon racial de sa propre race. Un humain ne 
peut donc pas prendre des niveaux dans la classe de parangon 
nain : seuls les nains sont aptes à représenter les meilleures vertus 
naines en acquérant des niveaux de parangon nain. Les demi- 
orques et demi-elfes sont des exceptions : voir à ce sujet les 
sections les concernant ci-dessous. 

De la même façon que les guerriers, magiciens et autres 
classes de base, les classes de parangons raciaux n'ont aucune 
condition d'accès (mis à part Le fait d'être de la race idoine). Les 
niveaux de parangon racial peuvent être choisis à la place de 
n'importe quel niveau, y compris au premier. Un personnage 
peut se multiclasser librement entre n'importe classe qu'il pout- 
rait prendre et la classe de parangon de sa race. Les niveaux dans 
la classe de parangon racial ne sont pas pris en compte pour les 
calculs de malus aux PX. 

Il est possible qu'un effet magique puissant tel que le change- 
ment de forme, une réincarnation ou un souhait change la race d'un 
personnage. Si ce personnage a pris des niveaux de classe de 
parangon de sa race d'origine, il ne pourra jamais devenir un 
parangon de sa nouvelle race. Cependant de tels effets de méta- 
morphose ne font pas non plus perdre les capacités de parangon 
racial qu'il pouvait avoir — ces capacités ne sont ni plus ni moins 
affectées que les bénéfices gagnés via des niveaux de n'importe 
quelle autre classe. 


PARANGON DEMI-DRAGON 


Les demi-dragons sont des créatures très diverses. Leur parent 
draconique diffère tant en attitude qu'en capacités selon son type, 
et la nature magique des dragons signifie que leur autre parent 


SOUS-RACES ET CLASSES DE PARANGONS 

En tant que règle générale, les membres d’une sous-race peuvent 
prendre des niveaux dans la classe de parangon de la race géné- 
rale, à moins qu'une classe spécifique n'existe. Par exemple, les 
elfes aquatiques, les elfes gris, les elfes sauvages et les elfes des 
bois peuvent tous prendre des niveaux de la classe de parangon 
elfe, mais les drows ne le peuvent pas car ils ont leur propre classe 
{en supposant que le MD utilise la classe de parangon drow 
proposée ici). Si le MD veut différencier plus avant certaines de 
ces sous-races elfiques en créant des classes de parangons spéci- 
fiques, ces sous-races ne pourraient alors plus prendre de niveaux 
dans la classe de parangon elfe. 


Avant de décider de créer ou pas une nouvelle classe de parangon 
racial pour une sous-race donnée, examinez les différences exis- 
tant entre la race principale et la sous-race. À titre d'exemple, les 
elfes gris sont très semblables aux elfes usuels (les hauts elfes), 
mais les elfes sauvages et les elfes des bois reçoivent un malus en 
Intelligence, ce qui indique que le bonus d'intelligence reçu par le 
parangon elfe au 3° niveau n'est pas approprié pour ces races. Là 
où le gnome des forêts est similaire au gnome standard (gnome 
des roches), le svirfneblin est au contraire tellement différent 
{notamment avec son ajustement de niveau de +3) qu'il mérite sa 
propre classe de parangon racial 
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peut être à peu près de nimporte quelle race. Cette diversité peut 
sembler contradictoire avec la notion d'un parangon demi-dragon, 
mais la nature irrésistible de l'héritage draconique rend de tels 
parangons possibles, Les demi-dragons parangons sont largement 
définis par la nature draconique de leur parent, rendant un demi- 
dragon d'or très différent d'un demi-dragon rouge, et ce bien que 
les deux soient dotés d'extraordinaires capacités physiques et force 
de caractère. 

Aventure, Les parangons demi-dragons vont à l'aventure pour 
Les raisons évidentes : cela leur permet de gagner de la puissance, 
d'accumuler des richesses er autres signes de réussite sociale. 
Certains sont motivés par le gain de statut aux yeux de leur parent 
draconique, ou dans le cas de bien des demi-dragons chroma- 
tiques, par le gain du pouvoir nécessaire pour se protéger de leur 
puissant parent draconique. Les demi-dragons méralliques 
peuvent être motivés par l'accomplissement d'une quête noble ou 
bien par une meilleure connaissance d'eux-mêmes, mais les demi- 
dragons chromatiques ne partent typiquement à l'aventure que 
pour des raisons égoïstes. 

Profil. Les demi-dragons ont une confiance en eux innée qui 
confine à l'arrogance, quand elle ne la dépasse pas largement. Bien 
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sur, beaucoup d'entre eux mettent un frein à leur arrogance quand 
ils sont en présence de membres d'autres races, Les demi-dragons 
suivent bien plus souvent la voie tracée par leur héritage draco- 
nique que celle de leur autre parent, et sont donc gentils ou cruels 
selon ce qu'est leur parent draconique. 

Alignement. Un demi-dragon parangon suit généralement les 
préceptes et croyances de son parent draconique, et adopte l'aligne- 
ment et les croyances typiques du type de dragon de son parent. 
Certains cependant se rebellent contre leur parent draconique et 
leur alignement. Des exemples de ce comportement sont plus 
communément rencontrés chez les parangons demi-dragons chro- 
matiques, bien que les dragons maléfiques soient prompts à 
détruire des rejetons rebelles. Il en résulte que les demi-dragons 
ayant des alignements différents de ceux de leur parent sont plutôt 
rares tant chez les espèces métalliques que chromatiques. 

Religion. Les parangons demi-dragons gravitent rarement 
autour de la religion : ils sont tout simplement bien trop égocen- 
triques pour étudier les dogmes d'une religion organisée. Un grand 
nombre de demi-dragons métalliques n'ont toutefois aucune diffi- 
culté à faire cause commune avec des prêtres bons, er ceux qui se 
multiclassent en tant que paladin voient leur noble nature se 
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TABLE 1-8 : LE PARANGON DEMI-DRAGON 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base 
Niveau älattaque de Réflexes de Vigueur 
ï #1 +0 #2 
2 +2 +0 +3 
3 #3 + #3 


fondre avec leur croyance religieuse sous l'égide du code de pala- 
din. Les demi-dragons chromatiques prennent une toute autre voie 
et nombreux sont ceux qui ont bénéficié de l'adoration de cultes 
voués aux dragons menés par des créatures inférieures. Qu'ils 
croient en leur propre divinité ou non, les dragons et demi- 
dragons maléfiques n'ont aucune difficulté à duper et à utiliser 
ceux qu'ils considèrent comme leurs inférieurs. 

Antécédents. Lurres et tragédies hantent Les parangons demi- 
dragons chromatiques autant que l'amour et une présence protec- 
trice enrobe la plupart des parangons demi-dragons métalliques. 
Un parangon demi-dragon maîtrise les techniques du combat et de 
l'aventure par nécessité : les demi-dragons chromatiques le doivent 
pour se protéger ou acquérir quelque valeur aux yeux de leur géni- 
teur puissant et cruel, et Les demi-dragons métalliques le doivent 
pour ne pas devenir une proie facile pour qui voudrait toucher leur 
noble parent. 

Races. De la même façon que cela gouverne tant d'autres aspects 
de leur vie, leur confiance en eux-mêmes façonne la vue des paran- 
gons demi-dragons sur les autres races. Ils accordent avec réticence 
leur respect à ceux qui accomplissent quelque chose de formidable 
ou qui prouvent leur valeur. Cela dit, ils présument à un degré ou à 
un autre que quiconque réussit à accomplir quelque chose l'aurait 
fait plus facilement s'il avait été demi-dragon. 

Autres classes. Puisqu'ils bénéficient de capacités physiques 
substantielles, les parangons demi-dragons ont tendance à préférer 
les classes martiales pour se multiclasser, et ils ont plus de respect 
pour ceux qui se battent face à face contre leurs ennemis que pour 
ceux qui frappent de loin. Bien qu'ils admettent que les lanceurs de 
sorts peuvent devenir forts puissants, ils méprisent les ensorce- 
leurs qui doivent leurs pouvoirs à une infime trace d'héritage 
draconique. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 


Les informations suivantes s'appliquent aux parangons demi-dragons. 
Caractéristiques. La Force est importante pour un parangon 
demi-dragon à cause de son rôle en combat. Le Charisme est lui aussi 
important, car beaucoup de parangons demi-dragons possèdent des 
pouvoirs mineurs d'ensorceleurs, et la Sagesse et le Charisme sont 
également importants pour leurs compétences de classes. 
Alignement. Au choix. 
Dés de vie. d12. 


Compétences de classe 
Les compétences de classe du parangon demi-dragon (et la caracté- 
ristique dont dépend chacune) sont : Concentration (Con), 
Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise 
séparément) (Int), Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Fouille (Int), 
Intimidation (Cha), Perception auditive (Sag) et Psychologie (Sag). 
De plus, chaque parangon demi-dragon possède des compétences 
de classe supplémentaires selon le type de son parent draconique : 
Airain : Bluff (Cha), Renseignements (Cha) et Survie (Sag). 
Argent: Bluff (Cha), Représentation (Cha) et Saut (For). 
Blanc : Déplacement silencieux (Dex), Discrétion (Dex) et 
Natation (For). 
Bleu : Art de la magie (Int), Bluff (Cha) et Discrétion (Cha). 
Bronze : Déguisement (Cha), Survie (Sag) et Naration (For). 


Bonus de base 
de Volonté Spécial 
#2 Sang draconique 
+3 Armure naturelle améliorée 
#3) Attaque de souffle (3/jour) 


Cuivre : Bluff (Cha), Discrétion (Dex) et Saut (For). 

Noir : Déplacement silencieux (Dex), Discrétion (Dex) et 
Natation (For). 

Or: Déguisement (Cha), Natation (For) et Premiers secours (Sag) 

Rouge : Bluff (Cha), Estimation (Int) et Saut (For). 

Vert: Bluff (Cha), Déplacement silencieux (Dex) et Discrétion (Dex). 

Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d'Int) X 4. 

Points de compétence à chaque niveau additionnel : 4 + 
modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon demi-dragon. 

Armes et armures. Le parangon demi-dragon ne reçoit aucune 
formation au maniement des armes ou au port des armures. 

Sang draconique (Ext). Un parangon demi-dragon peut addi- 
tionner son niveau de classe à son niveau de lanceur de sort pour 
déterminer les effets des sorts qu'il peut lancer en tant qu'ensorce- 
leur. Par exemple, un ensorceleur 2/parangon demi-dragon 3 
lance ses sorts d’ensorceleur à un niveau de lanceur effectif de 5. 
Cette augmentation du niveau de lanceur de sorts n'affecte que les 
sorts qu'il peut lancer, cela ne lui donne pas accès à des niveaux de 
sort plus élevés ni ne lui confère la capacité de lancer plus de sorts 
par jour. 

Armure naturelle améliorée (Ext). Au niveau 2, un paran- 
gon demi-dragon voit son bonus d'armure naturelle augmenter 
d'un point. 

Attaque de souffle (Sur). Un parangon demi-dragon de niveau 
3 peut utiliser son attaque de souffle naturelle trois fois par jour 
(mais il doit laisser passer 1d4 rounds entre deux souffles) 


Quoique leur héritage mixte les laisse rarement amers, beaucoup 
d'entre eux trouvent difficile de pouvoir se sentir chez eux dans 
quelque communauté que ce soit. Les humains et les elfes traver- 
sent la vie à des allures très différentes et ont des goûts et des habi- 
tudes très distincts, qui ne correspondent vraiment ni les uns ni les 
autres à ceux d'un demi-elfe. Les parangons demi-elfes réussissent 
à se réconcilier avec les deux aspects de leur nature et parviennent 
à se créer une voie qui est vraiment la leur. 

Aventure. Les parangons demi-elfes se tournent vers l'aventure 
pour bien des raisons. De même que les membres des autres 
classes, ils sont nombreux à partir à l'aventure pour de simples 
désirs de richesse, de renommée ou de puissance. Étant bien moins 
attachés à leur communauté que tous les autres parangons (à l'ex- 
ception peut-être des demi-orques), les parangons demi-elfes 
partent rarement à l'aventure pour défendre leur foyer ou les inté- 
rêts de leur race, Leur motivation est plutôt de découvrir quelle est 
leur propre place dans le monde. 

Profil. Les parangons demi-elfes sont l'étrange alliance de la 
curiosité et de l'introspection. Ils partagent à la fois la nature 
adaptative et inventive de leur côté humain et les sens raffinés et 
le penchant pour une réflexion longue et mürie de leur parent 
elfe. Les parangons demi-elfes sont compétents à la fois dans le 
combat et la discrétion, et ont souvent des rôles d'éclaireur ou de 
sentinelle au sein d'un groupe d'aventuriers. Malgré leur manque 


Eté 


TABLE 1-9 : LE PARANGON DEMI-ELFE 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau àlattaque  deRéflexes  deVigueur  deVolonté Spécial Sorts 
1 +0 +2 +0 +0 Ascendance partagée, _ 
don supplémentaire, vision elfique 
D) +1 +2 +0 +0 Entregent +1 niveau effectif 
3 #2 +3 #1 #1 Augmentation de caractéristique (+2) — 


apparent de concentration, il est dans la nature d'un parangon 
demielfe d'adapter ses compétences à son travail en cours, er 
c'est précisément ce mélange de compétences qui leur permet de 
triompher de bien des difficultés. 

Alignement. Les parangons demi-elfes peuvent être de n'im- 
porte quel alignement, mais la plupart sont chaotiques et beau- 
coup sont bons. La liberté leur est chère : le fait qu'ils aient si 
rarement des liens solides dans une communauté les rend 
sensibles à la liberté individuelle et ouverts d'esprit. Quoiqu'il 
arrive que la nature mixte d'un demi-elfe soit le fruit d'un acte 
maléfique, la plupart exhibent les meilleurs aspects des races de 
leurs deux parents. 

Religion. Les parangons demi-elfes tendent vers les extrêmes 
quand il s'agit de religion. Beaucoup s'en dérournent, n'allant vers 
les prêtres er les autres servants des dieux que quand le besoin s'en 
fait sentir. Quelques-uns sont au contraire focalisés sur la religion, 
se dévouant totalement à une divinité précise, ou à un panthéon 
entier ou encore à une philosophie. De tels individus trouvent 
dans la religion un sentiment d'appartenance et de bur que leurs 
racines ne peuvent leur apporter. Les parangons demi-elfes reli- 
gieux suivent souvent une divinité du voyage ou de la liberté, trou- 
vant dans la route et ses innombrables dangers une irrésistible 
alternative à la vie de foyer. 

Antécédents. Les origines des demi-elfes, parangons inclus, 
tendent à faire partie des extrêmes. Les demi-elfes peuvent soit être 
acceptés par leur communauté et trouver la paix, soit connaître 
une agitation constante et le chaos. Quelles que soient les circons- 
tances individuelles, les demi-elfes adultes n'ont que rarement des 
liens forts avec un lieu ou une communauté, et beaucoup choisis 
sent une vie d'aventure et de voyages. 

Races. Les parangons demi-elfes sont réservés sur leurs vues 
quant aux autres races. Ils s'entendent bien avec les membres de la 
plupart des races, mais les deux races desquelles ils sont les plus 
proches, les humains et les elfes, sont aussi celles qui sont le plus à 
même de provoquer des émotions fortes chez un parangon demi- 
elfe. Leurs sentiments, habituellement une certaine animosit 


à-vis de ces deux races, sont généralement fixés par des évène- 
ments particuliers de leur vie. 

Autres classes. Les parangons demi-elfes sont parmi les esprits 
les plus ouverts que l'on puisse trouver chez les aventuriers. Ils 
prisent également les capacités de toutes les classes, bien que leur 
héritage elfique vaille aux magiciens et aux rôdeurs une légère 
préférence. Se multiclassant souvent en tant que roublards ou 


OPTION PERSONNELLE : DEMI-ELFES COMPETENTS 
Dans ma campagne, je voulais rendre les demi-elfes plus attractifs 
pour les joueurs. En conséquence, les personnages demi-elfes 
gagnent 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau 
{et 4 points au niveau 1), exactement de la même façon que les 
humains. Le don supplémentaire reste spécifique aux humains 
pour que les personnages humains aient toujours un intérêt aux 
yeux des joueurs. 


— Andrew Finch 


rôdeurs, ils partagent quelques-unes des habitudes de ces classes, 
accordant de la valeur à des compagnons peu subtils au cours de la 
bataille mais les considérant comme une nuisance quand la discré- 
tion est de mise. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 


Les informations suivantes s'appliquent aux parangons demi-elfes. 

Caractéristiques. Se battant tant au corps à corps qu'à distance, 
les parangons demi-elfes bénéficient autant de valeurs élevées de 
Force et de Dextérité. La Sagesse et le Charisme sont aussi impor- 
tantes pour leur influence sur les compétences de classe qui leurs 
sont utiles. 

Alignement. Au choix. 

Dés de vie. ds. 


Compétences de classe 
Les compétences de classe du parangon demi-elfe (er la caractéris- 
tique dont dépend chacune) sont : Artisanat (Int), Bluff (Cha), 
Déplacement silencieux (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion 
(Cha), Escalade (For), Natation (For), Perception auditive (Sag), 
Profession (Sag), Représentation (Cha) et Saut (For). 
Points de compétence au niveau 1 : (4+ modificateur d'Int) X 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 4 + 
modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon demi-elfe. 

Armes et armures, Le parangon demi-elfe est formé au manie- 
ment de toutes les armes courantes. Il est également formé au port 
des armures légères. 

Sorts. Au niveau 2, un parangon demi-elfe obtient un niveau 
effectif de jereur de sorts pour une de ses classes précédentes prati- 
quant la magie (si le parangon demi-elfe possède plusieurs classes 
pratiquant la magie, le niveau effectif ne s'applique qu'à l'une 
d'entre elles, au choix du personnage). Il obtient les sorts par jour 
(ainsi que les sorts connus, le cas échéant) er le niveau de lanceur 
de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Néanmoins, il ne 
gagne aucun des autres avantages accompagnant habituellement 
ce niveau, tels qu'une meilleure chance de repousser ou d'intimi- 
der les morts-vivants, de nouveaux dons de métamagie ou de créa 
tion d'objets, etc. Si le parangon demi-elfe n'a aucun niveau de 
classe pratiquant la magie, cette aptitude de classe n'a aucun effet. 

Ascendance partagée (Ext). À la différence des autres paran- 
gons, les demi-elfes peuvent gagner des niveaux dans plus d'une 
classe de parangon racial. Après avoir pris au moins un niveau de 
parangon demi-elfe, un personnage peut prendre des niveaux de 
parangon humain ou elfe (mais pas les deux). 

Don supplémentaire (Ext). Au niveau 1, un parangon demi- 
elfe peut choisir un don supplémentaire. Le personnage doit satis- 
faire à toutes les conditions requises pour ce don, y compris les 
valeurs de caractéristique er le bonus à l'attaque minimal. 

Vision elfique (Ext). Dès le niveau 1, l'acuité visuelle d'un 
parangon demi-elfe s’affine pour atteindre celle d'un elfe. Le bonus 
racial d'un parangon demi-elfe sur les tests de Détection et de 
Fouille passe à +2. 


Entregent (Ext). Le bonus racial du parangon demi-elfe sur 
les tests de Diplomatie et de Renseignements passe à +3 au 
niveau 2. Il gagne aussi un bonus racial de +2 sur tous les tests 
associés au Charisme. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, le paran- 
gon demi-elfe peut augmenter de 2 points la valeur d'une caracté- 
istique de son choix. 


Les parangons demi-orques diffèrent des autres parangons en ce 
qu'ils n'ont que très rarement le soutien d'une population impor- 
tante de demi-orques dans la défense de leur propre race. Les 
parangons demi-orques trouvent plurôr la force de préserver leur 
héritage en surpassant les difficultés posées par leur origine et l'iso- 
lation qui l'accompagne. Les parangons demi-orques sont de puis- 
sants guerriers qui combinent la férocité de leur ascendance orque 
avec la vivacité d'esprit et l'adaptabilité humaine. 

Aventure. Les parangons demi-orques partent à l'aventure pour 
découvrir le monde, chercher un foyer, devenir célèbres et puis- 
sants ou plus simplement pour l'amour de l'errance. Ayant moins 
de connections avec leur race dans son ensemble que les autres 
parangons raciaux, les parangons demi-orques sont susceptibles de 
rester des aventuriers actifs pendant de longues périodes. 


Parangon 
demi-orque 


Les parangons demi-orques connaissant le succès attirent 
souvent des membres de leur race. Ces demi-orques cherchent à 
être acceptés dans l'entourage de l'aventurier, à devenir des 
suivants, voire des compagnons d'armes. 

Profil. Les parangons demi-orques sont aussi variés dans leurs 
vues que leurs ancêtres. La plupart en viennent à s'identifier forte- 
ment avec une seule de leurs deux races parentes, et se considèrent 
comme des ponts entre cette race et les autres demi-orques. 
Beaucoup se voient comme naturellement plus forts et ayant plus 
de capacités que chacune de leurs races parentes. 

Alignement. Les parangons demi-orques, de même que la majo- 
rité des orques er des demi-orques, ont un net penchant pour le 
chaos. Quelques-uns s'abandonnent à l'amertume causée par les 
difficultés qu'ils rencontrent chez les communautés des autres 
races, mais la plupart passent outre, tirant de la force de caractère 
des injustices qu'ils doivent subir. 

Religion. Les parangons demi-orques ont rarement de fortes 
convictions religieuses. Bien qu'ils respectent le pouvoir évident 
des divinités et de leurs prêtres, peu de parangons demi-orques 
ressentent l'appel d'une puissance supérieure, peut-être parce qu'ils 
sont tiraillés entre deux peuples si différents, 

Antécédents. La plupart des parangons demi-orques deviennent 
les champions de leur race parce qu'ils ont à subir des évènements 
hors du commun impliquant à la fois des humains et des orques. 
Nombre de ceux qui sont nés dans des régions de violent conflit 
entre les deux races ressentent constamment la pression liée à leur 
ascendance mixte. Il arrive souvent des voyages dans de telles régions 
cristallisent les vues d'un parangon 
sur sa propre race, en mettant en 

évidence la valeur et les vertus de ses 


Parangon n à 
propres capacités et de ses opinions. 


Parangon 
demi-elfe 


Ta8Le 1-10 : LE PARANGON DEMI-ORQUE 
Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau l'attaque  deRéflexes de Vigueur 
1 #1 +0 #2 
2 +2 +0 +3 
3 +3 #1 +3 


Races. Les parangons demi-orques affrontent des difficultés 
partout où ils vont, car beaucoup de races les voient avec suspicion 
ou considèrent leur parenté orque comme une souillure, La 
plupart des parangons demi-orques forment des cercles d'amis 
très restreints. La difficulté pour un demi-orque de trouver l'ami- 
tié et la confiance, y compris avec ses semblables, rend les paran- 
gons demi-orques d'autant plus loyaux à ceux qui deviennent 
leurs amis proches. 

Autres classes. Les parangons demi-orques comprennent la 
rude vie et la férocité des barbares, particulièrement ceux qui 
proviennent des mêmes régions que ces tribus. Les parangons 
demi-orques admirent les classes douées pour le combat, que ce 
soit les guerriers aux compétences martiales chevronnées ou les 
rôdeurs er leurs talents forestiers. Bien qu'un parangon demi-orque 
puisse admirer les effets de puissants sorts utilisés par des prêtres, 
des magiciens ou d'autres lanceurs de sorts, il le regarde souvent 
avec suspicion, voire avec mépris, la magie passant chez les paran- 
gons demi-orques pour à peine plus qu'un moyen de compenser sa 
faiblesse physique. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 


Les informations suivantes s'appliquent aux parangons demi-orques. 

Caractéristiques. La Force est importante pour les parangons 
demi-orques pour son rôle en combat et parce que plusieurs 
compétences de classe sont associées à la Force. La Dextérité et la 
Constitution sont aussi appréciées pour leur rôle en combat, et 
parce qu'une haute valeur en Constitution permet à un parangon 
demi-orque de rester plus longtemps en rage. 

Alignement. Au choix, mais majoritairement chaotique. 

Dés de vie. ds. 


Compétences de classe 

Les compétences de classe du parangon demi-orque (et la caracté- 

ristique dont dépend chacune) sont : Artisanat (Int), Dressage 

(Cha), Équitation (Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha), 

Natation (For), Profession (Sa), Saut (For) et Survie (Sag). 
Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d'Int) x 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel 

modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon demi-orque. 

Armes et armures. Le parangon demi-orque est formé au 
maniement de toutes les armes courantes et de guerre. Il est égale- 
ment formé au port des armures légères et intermédiaires. 

Ascendance partagée (Ext). À la différence des autres paran- 
gons, les demi-orques peuvent gagner des niveaux dans plus d'une 
classe de parangon racial. Après avoir pris au moins un niveau de 
parangon demi-orque, un personnage peut prendre des niveaux de 
parangon humain ou orque (mais pas les deux). 

Fureur impressionnante (Ext). Un parangon demi-orque peut 
canaliser la fureur qui sommeille en lui, ce qui lui accorde un 
bonus racial de +4 aux tests d'Intimidation. 

Rage de berserker (Ext). Au niveau 2, un parangon demi-orque 
parvient à mieux comprendre la férocité naturelle contenue dans 
son sang et à l'utiliser. Il gagne la capacité d'entrer dans une frénésie 


D 


Bonus de base 
de Volonté Spécial 
+0 Ascendance partagée, fureur impressionnante 
+0 Rage de berserker (1/jour) 
+1 Augmentation de caractéristique (For +2) 


sanguinaire une fois par jour (ou une fois de plus par jour s'il 
possède déjà l'aptitude de rage de berserker). Les effets de certe apti- 
tude sont identiques à ceux d'une rage de barbare (voir page 25 du 
Manuel des Joueurs). Si un parangon demi-orque possède une apti- 
tude de rage améliorée (telle que la rage de grand berseker ou Rage 
destructrice, Longue rage ou volonté indomptable), ces améliora- 
tions s'appliquent à la rage supplémentaire accordée par la classe de 
parangon demi-orque. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, la valeur 
de Force d'un parangon demi-orque augmente de 2 points. 


__ PARANGON DROW 


Mis à l'écart du reste du peuple elfe par une tradition de fourberie, 
de traitrise et de maléfices, les drows sont parmi les plus dange- 
reuses des races humanoïdes. La plupart des parangons drows 
incarnent pleinement la nature maléfique et le plaisir dans la 
cruauté froide de leur race, quoique certains parviennent à rejeter 
cette sombre ascendance et à incarner le potentiel partagé par tous 
Les elfes pour la beauté, la grâce et les compétences martiales 

La société drow est tout entière tournée vers les intrigues et une 
féroce compétition. Même les plus aptes des parangons drows ne 
peuvent faire autrement pour progresser que de lutter contre les 
machinations d'autres drows influents. Cependant, quand ils 
parviennent à rompre d'avec la culture drow et son influence 
cruelle, les drows d'alignement bon peuvent se faire une place et 
connaître plus de succès que tout autre membre de leur race. 

Aventure. Les drows parangons partent à l'aventure pour l'une 
des deux raisons suivantes, Ceux qui sont de nature maléfique vont 
à l'aventure pour accroître leur puissance personnelle, que ce soit 
en acquérant de la richesse er des objets magiques puissants ou en 
améliorant leurs techniques de combat. Les rares parangons drows 
ayant des motifs moins égoistes partent à l'aventure pour se libérer 
de l'influence de la société rude et cruelle de leur propre race. Ces 
derniers parangons sont ceux qui sont les plus à même d'être vus 
en compagnie de membres d'autres races. 

Profil. Les parangons drows sont typiquement plus réservés 
que les autres membres de leur race. Ils se considèrent comme 
l'élite de la société drow. Ils restent cependant prudents à ce sujet 
à cause des prêtresses qui contrôlent la plupart des aspects de la 
culture drow. Plus que tout, les parangons drows sont encore plus 
secrets et tortueux que les drows moyens, et leur succès au sein 
d'une telle société souligne leur capacité à manipuler les autres et 
à louvoyer dans un environnement social propice à la trahison et à 
la manipulation. Un dicton dit que « un drow cesse de comploter 
le jour de sa mort ». 

Alignement. La grande majorité des drows, incluant la plupart 
des parangons drows, sont d'alignement Mauvais. Cependant, 
parmi les quelques drows d'alignement bon qui survivent à leurs 
années de formation, bon nombre sont de bons candidats pour 
avoir des niveaux de parangon drow. C'est pourquoi les parangons 
drows sont plus fréquemment bons que les drows d'autres classes, 
quoique restant en grande majorité d'alignement mauvais. 

Religion. La culture drow est largement dominée par la reli- 
gion ; les puissantes prêtresses qui régissent la société drow voient 
es parangons drows comme des outils, éventuellement des outils 


È 
à 
à 
È 


TABLE 1-11 : LE PARANGON DROW 


de Volonté Spécial 


Sorts 
+1 niveau effectif 
{prêtre ou magicien) 
Sensibilité à la lumière, — 

vision dans le noir supérieure (+9 mètres) 


Pouvoirs magiques supérieurs 


Bonus debase Bonus debase Bonus de base Bonus de base 
Niveau  àlattaque  deRéflexes de Vigueur 
1 +0 #2 +0 +0 
2 # +2 +0 +0 
3 +2 #3 #1 #1 


plus capables que d'autres drows ambitieux, mais n'ayant pas une 
valeur intrinsèquement plus importante. Ceci contredit l'impres- 
sion des parangons drows d'être l'élite de leur race. Ilen résulte que 
les parangons drows se montrent rarement dévots de quelque reli- 
gion que ce soit quand ils sont hors de l'influence des prêtresses. 

Antécédents. Les parangons drows affinent leurs talents exacte- 
ment de la même façon que les autres drows : en réussissant là où 
les faibles échouent. Les parangons drows acquièrent leurs compé- 
tences au milieu des dangers des royaumes souterrains et dans une 
société où le faible est la proie du fort. Quels que soit leur aligne- 
ment ou leurs autres capacités, les parangons drows sont inélucta- 
blement forcés de prendre une décision au sujet de la religion 
cruelle et omniprésente de leur race. Les parangons drows qui 
choisissent d'obéir aux prêtresses sont souvent promus et devien- 
nent des lieutenants mortels, accomplissant la volonté des 
matriarches. Ceux qui rejettent les enseignements des prêtresses 
doivent le faire discrètement et attendre le moment d'être à l'abri 
de l'influence des autres drows. 

Races. La plupart des parangons drows méprisent les membres 
des autres races, qu'ils voient seulement comme des proies ou des 
esclaves potentiels. Au contraire, les parangons drows d'aligne- 
ment bon voient les mérites de la coopération inter-raciale. Ces 
parangons cherchent la compagnie d'aventuriers d'autres races et 
finissent souvent par avoir plus d'affinités avec les sociétés de leurs 
compagnons d'aventure qu'avec leur propre culture. 

Autres classes. Les parangons drows voient les membres d'autres 
classes comme des outils Ils apprécient une large palette de compé- 
tences chez leurs compagnons et associés tant qu'ils peuvent les 
contrôler si le besoin s'en fait sentir. Les parangons drows sont suscep- 
tibles de s'associer avec n'importe qui du moment qu'ils peuvent les 
manipuler pour arriver à leurs fins. 

Cela dir, les parangons drows considèrent souvent les guerriers 
comme des compagnons idéaux car ils associent une grande 
maîtrise martiale à des prouesses physiques tour en étant typique- 
ment incapable de rivaliser avec la subrilité et la discrétion du drow, 
assurant ainsi la victoire du parangon drow en cas de nécessité. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 
Les informations suivantes s'appliquent aux 
parangons drows. 

Caractéristiques. Les parangons 
drows préfèrent les embuscades, 
rendant la Dextérité importante 
pour son rôle dans la furtivité et 
dans les attaques à distance. La 
Sagesse est utile pour détecter un 
ennemi potentiel avant que ce 
dernier n'ait remarqué le drow. 
Enfin la Force est aussi importante 
pour son rôle évident dans le combat au 
corps à corps. 

Alignement. Au choix. 

Dés de vie. dé. 


+1 niveau effectif 
{prêtre ou magicien) 


‘Augmentation de caractéristique (Dex +2) 


Compétences de classe 
Les compétences de classe du parangon drow (et la caractéristique 
dont dépend chacune) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), 
Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise 
séparément) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), 
Discrétion (Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha), Natation 
(For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Saut (For) et 
Survie (Sag). 
Points de compétence au niveau 1 : (4+ modificateur d'Int) X 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 4 + 
modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon drow. 

Armes et armures. Le parangon drow est formé au maniement 
de toutes les armes courantes et des rapières, épées longues et arba- 
lètes de poing, Il est également formé au port des armures lépères. 

Sorts. Aux niveaux 1 et 3, une femme parangon drow obtient un 
niveau effectif de jeteur de sorts pour la classe de prêtre, Un 
homme parangon drow obtient à la place un niveau effectif de 
jeteur de sort de magicien. Le personnage obtient les sorts par jour 
(ainsi que Les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur 
de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Néanmoins, il ne 
gagne aucun des autres avantages accompagnant habituellement 
ce niveau, tels qu'une meilleure chance de repousser ou d'intimi- 
der les morts-vivants, de nouveaux dons de métamagie ou de créa 
tion d'objets, etc. 


Si le  parangon 
drow est une femme 
et qu'elle n'a aucun 
niveau de prêtre, ou 
s'il est un homme et 

qu'il n'a aucun niveau de 
magicien, cette aptitude de 
classe n'a aucun effet. 


Pouvoirs magiques supérieurs. Dès le premier niveau, un parangon 
drow gagne une utilisation supplémentaire par jour pour chacun 
de ses pouvoirs magiques raciaux. 

Sensibilité à la lumière (Ext). Également au niveau 2, la 
vulnérabilité à la lumière d’un parangon drow est réduit à une 
sensibilité à la lumière. Au lieu d'être aveuglé par la lumière vive, 
il n'est qu'ébloui par une lumière naturelle intense ou par le sort 
lumière du jour. 

Vision dans le noir supérieure (Ext). Au niveau 2, la portée de 
la vision dans le noir d'un parangon drow augmente de 9 mètres. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, la valeur 
de Dextérité d'un parangon drow augmente de 2 points. 


__ PARANGON ELFE 


Maîtres accomplis de l'art de l'escrime comme de celui de la magie, 
les elfes voient le monde évoluer à une allure différente que les 
autres races à durée de vie plus courte. Champions du Bien de 
longue date, la race elfique est le sujet d'histoires inénarrables et 
comporte dans ses rangs d'innombrables héros. Aussi puissante 
que soit la race elfique, elle ne se tourne pas souvent vers la guerre 
et le combat, préférant s'adonner à la poésie, la danse, le chant et le 
savoir. Avec leur longue espérance de vie er leurs nombreux 
talents, les elfes excellent dans beaucoup de domaines et de classes, 
mais peu nombreux sont ceux qui symbolisent à un degré encore 
plus élevé la nature puissante et complexe de leur race. 

Aventure. Les parangons elfes se replient du monde moins faci- 
lement que la plupart des autres, voyant dans l'apparence et la 
forme du monde des reflets de la race elfique. Ils apprécient les 
voyages et les contacts avec d'autres races, apprenant autant sur 
eux-même que sur ceux qu'ils rencontrent. Les parangons elfes 
sont conscients que l'isolationnisme vis-à-vis des autres races 
bonnes constitue un grave danger pour leur race. En effet, même si 
une telle attitude atténue la peine et la frustration liées aux rela- 
tions avec d'autres races, le manque d'échange et de nouveauté 
peut provoquer la stagnation et le déclin des elfes. 

Profil. Les parangons elfes sont curieux, patients et, quand ils 
entrent en action, mortels. Ils sont prompts et discrets, et ont des 
sens incroyablement aiguisés, leur permettant de réagir bien plus 
vite que ce à quoi leurs ennemis pourraient s'attendre. La combi- 
naison de leur discrétion et de leurs techniques martiales en fait 
des maîtres dans l'art de l'embuscade, et leur propension à prendre 
des niveaux de roublard et de rôdeur en plus de leurs niveaux de 
parangon renforce encore cette maîtrise. 

Alignement. Les parangons elfes peuvent être de tous aligne- 
ments, mais la plupart sont neutres bons. Ils voient le monde dans 
une perspective d'harmonie, et pensent que le monde peut livrer 
ses dons à tous ceux qui sont désireux de vivre en paix, tant que la 
société n'est pas poussée vers les extrêmes de la loi ou de l'anarchie. 

Religion. Bien que les elfes dans leur ensemble puissent être aussi 
religieux que les membres d'autres races, les parangons elfes font 
rarement grand cas de la religion. Ils préfèrent plutôt concentrer leur 
attention et leur dévotion sur les membres mortels de leur race. 


TABLE 1-12 : LE PARANGON ELFE 
Bonus de base Bonus de base 


Antécédents. La plupart des parangons elfes acquièrent leurs 
capacités au travers d'un amour particulièrement fort de leur 
peuple er par l'enseignement d'un mentor. Quoique ce mentor 
puisse être de n'importe quelle classe, il s'agit souvent de gardiens 
du savoir ou de magiciens qui souhaitent encourager le développe- 
ment des compétences des parangons elfes novices, sachant qu'un 
jeune elfe devenant un parangon pourra contribuer au futur de la 
race elfique pour presque un millénaire. 

Races. Les parangons elfes sont en majorité ouverts et bien- 
veillants quand ils traitent avec des membres d'autres races. Même 
s'il est secrètement condescendant envers ceux dont la vie est 
courte et qui sont moins doués, un parangon elfe sait que les autres 
races peuvent lui offrir ce qui fair défaur à la plupart des elfes : le 
sens de l'urgence. Alors qu'un parangon elfe croît en puissance, il 
devient de plus en plus à même de considérer les membres des 
autres races comme des curiosités à étudier plutôt que comme ses 
pairs, mais il reste bienveillant et confiant, s'évertuant à apprendre 
comment les vertus des autres races peuvent bénéficier aux elfes. 

Autres classes. À l'instar de la plupart des parangons, les paran- 
gons elfes tendent à concevoir les relations sociales plus en termes 
de races qu'en terme de classes. Les parangons elfes s'entendent le 
mieux avec les personnages qui révèrent la nature ou qui vivent en 
harmonie avec le monde autour d'eux. Ils se trouvent un fond de 
philosophie commune avec les moines et une cause commune 
avec bien des paladins, mais ils sont aussi à l'aise avec les magiciens, 
les rôdeurs et les druides. Bien que les elfes soient aussi religieux 
que n'importe quelle autre race, les parangons elfes se défient de la 
confiance que les prêtres accordent aux dieux pour les guider, et les 
guerriers lourdement armurés ont une approche du combat que les 
parangons elfes peuvent avoir du mal à apprécier. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 

Les informations suivantes s'appliquent aux parangons elfes. 

Caractéristiques. L'agilité et la grâce physique sont les 
marques de la race elfique, et une haute valeur de Dextérité aide 
un parangon elfe à éviter les coups en combat et à être plus 
précis avec ses attaques à distances. La Dexterité peut aussi, avec 
l'aide du don Attaque en finesse, aider au combat au corps à 
corps. Une valeur élevé d'Intelligence permet à un elfe parangon 
d'avoir accès à une plus large sélection de compétences, et une 
Sagesse élevée est importante pour quelques-unes unes des 
compétences de la classe. 

Alignement. Au choix. 

Dés de vie. d8 


Compétences de classe 

Les compétences de classe du parangon elfe (et la caractéristique 
dont dépend chacune) sont : Art de la magie (Int), Artisanat (Int), 
Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise 
séparément) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection 
(Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Cha), Escalade (For), 
Natation (For), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Saut 
(For) et Survie (Sag). 


Bonus de base Bonus de base 


Niveau  àlattaque  deRéflexes  deVigueur  deVolonté Spécial Sorts 
1 +0 +2 +0 +0 Résistance aux enchantements,  — 
vue elfique 
2 +1 +2 +0 +0 Arme de prédilection +1 niveau effectif 
(magicien) 
3 +2 +3 #1 #1 Augmentation de caractéristique +1 niveau effectif 
F (int +2) (magicien) 


Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d'Int) x 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + 
modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon elfe. 

Armes et armures. Le parangon elfe est formé au maniement 
de routes les armes courantes et des rapières, des épées longues, 
des arcs courts et des arcs longs. Il est également formé au port des 
armures légères, 

Sorts. Aux niveaux 2 et 3, un parangon elfe obtient un niveau 
effectif de jeteur de sorts pour la classe de magicien. Le personnage 
obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) 
et le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau 
effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages accom- 
pagnant habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure chance de 
repousser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux dons de 
métamagie ou de création d'objets, etc. Si le parangon elfe n'a 
aucun niveau de magicien, cette aptitude de classe n'a aucun effer. 

Résistance aux enchantements (Ext). Un parangon elfe voit 
son bonus aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques 
de l'école des enchantements augmenter de 2. 

Vue elfique (Ext). Un parangon elfe bénéficie d'une vue excep- 
tionnelle. Son bonus racial aux tests de Détection er de Fouille passe 
à #4. De plus, la portée de sa vision nocturne augmente, lui permet- 
tant de voir trois fois plus loin qu'un humain dans des conditions de 
faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). 

Arme de prédilection (Ext). Au niveau 2, un parangon elfe 
gagne le don Arme de prédilection, Ce don doit s'appliquer (au 
choix) à la rapière, l'épée longue, l'épée courte, l'arc court, l'arc 
long, l'arc court composite ou l'arc long composite 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, la valeur 
d'Intelligence d'un parangon elfe augmente de 2 points. 


—PARANGON GNOME 


Curieux, intelligents et sympathiques, les gnomes vont et viennent 
aisément au travers des sociétés et des communautés des autres 
races. Ils goûtent à la fois un fort sens de la loyauté au clan et l'at- 
trait des nouvelles expériences offertes par l'aventure. Tandis que 
ces motivations parfois contradictoires conduisent certains aventu- 
riers gnomes à avoir des problèmes avec leur famille et leur clan, 
les parangons gnomes réussissent à marier ces deux facettes de 
leur race, Ils servent d'exemple aux autres gnomes par leur façon 
de promouvoir et de protéger leur communauté er leur clan et 
dans le même temps de chercher constamment de par le monde la 
nouveauté et les opportunités intéressantes. 

Aventure. Les parangons gnomes vont à l'aventure pour l'amour 
de la découverte. Ce sont des individus curieux et sociables qui 
savent équilibrer les nécessités de la vie du clan et les joies du 
voyage. Beaucoup de parangons gnomes mélent leur amour de 
l'aventure avec leurs devoirs de clan en voyageant et en s'aventu- 
rant uniquement pendant l'été, retournant à l'automne dans leur 
foyer forts des nouveaux talents appris lors de leurs voyages. 


TABLE 1-13 : LE PARANGON GNOME 


Profil. Plaisants er curieux, les parangons gnomes s'insèrent 
bien au sein de la plupart des communautés, et ils sont souvent une 
distraction vivante là où ils vont. Suffisamment aptes socialement 
pour savoir quand leurs questions agacent leurs compagnons, les 
parangons gnomes partagent néanmoins la propension de leur 
race pour les longs enchaînements de questions apparemment 
sans rapport les unes avec les autres. Ce comportement léger n'en 
fait toutefois pas des êtres faibles ou stupides : ils sont calmes et 
sympathiques dans la plupart des situations, et déterminés, voire 
implacables quand ils protègent leurs amis er communautés, 

Alignement. Les parangons gnomes sont presque toujours bons, 
avec à peu près autant de neutres bons que de chaotiques bons. 

Religion. Quoique rarement religieux eux-mêmes, les paran- 
gons gnomes sont curieux de la religion et sont sincèrement inté- 
ressés par les traditions des autres, Ceux qui suivent les enseigne- 
ments d'une divinité vénèrent presque toujours ceux de la 
connaissance ou du voyage, les deux disciplines qui correspondent 
le mieux à leur curiosité naturelle. 

Antécédents. Les parangons gnomes ont des origines incroya- 
blement variées, bien plus que les parangons de toutes les autres 
races, à l'exception des humains. Ils suivent des voies peu habi- 
tuelles et personnelles pour arriver à leur statut de parangon, et la 
plupart le font sans même le réaliser. Les parangons gnomes en 
devenir sont tellement impliqués par la nature de leur race et leur 
amour des expériences nouvelles qu'ils réalisent rarement qu'ils se 
sont fait les champions du peuple gnome et qu'ils en représentent 
les plus grandes vertus. 

Races. De même que bien des gnomes, les parangons gnomes 
préfèrent la compagnie des nains à celle de toute autre race, mais 
ils apprécient les interactions sociales avec à peu près toutes les 
races. Expérimenter ce que les autres races ont à offrir Les intéresse 
vraiment, rendant leur compagnie attrayante à tous, exceptés, les 
individus Les plus reclus et solitaires. Les parangons gnomes sont 
même désireux de rencontrer des créatures monstrueuses, et des 
individus d'alignement bon issus de races habituellement malé- 
fiques peuvent se trouver les bienvenus au sein de communautés 
gnomes grâce aux efforts de parangons gnomes. 

Autres classes. Les parangons gnomes apprécient de partir à 
l'aventure avec des membres de toutes les classes. Il est avantageux 
pour eux de combattre aux côtés ou derrière un combattant plus 
grand et fort qu'eux. Ils sont adeptes des situations sociales que 
bien des classes trouvent ardues. Et ils peuvent apporter un 
soutien, avec des capacités mineures de lanceur de sorts, qui peut 
bénéficier à bien des combinaisons d'alliés. Les parangons gnomes 
s'associent bien avec des parangons d'autres races, dont ils trouvent 
les pouvoirs à la fois amusants et instructifs. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 
Les informations suivantes s'appliquent aux parangons gnomes. 
Caractéristiques. Le Charisme détermine l'efficacité des capa- 
cités limitées de lancement de sorts d'un parangon gnome, et est 
aussi importante pour les compétences sociales dans lesquelles la 
classe excelle. La Dextérité peut aider les parangons gnomes à 
survivre à des combats contre des ennemis plus grands et plus 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau  àl'attaque  deRéflexes de Vigueur de Volonté Spécial Sorts 
1 40 +0 +2 +2 Sens surdéveloppés, = 
talent pour les illusions 
#1 +0 +2 +2 Image miroir +1 niveau effectif (barde) 
+2 +1 +3 +3 Augmentation de caractéristique +1 niveau effectif (barde) 


(Cha +2) 


forts, et aide à les rendre plus efficaces en tant que combattants à 
distance, alors que la Constitution les rend plus apres à survivre 
aux dangers physiques encourus par les aventuriers. 

Alignement. Au choix. 

Dés de vie. dé. 


Compétences de classe 
Les compétences de classe du parangon gnome (et la caractéris- 
tique dont dépend chacune) sont : Art de la magie (Int), Artisanat 
(Int), Bluff (Cha), Connaissances (au choix, chaque compérence 
devant être prise séparément) (Int), Déplacement silencieux (Dex), 
Diplomatie (Cha), Discrétion (Cha), Escalade (For), Natation (For), 
Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Représentation (Cha) 
et Saut (For). 
Points de compétence au niveau 1 : (4+ modificateur d'Int) x 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 4 + 
modificateur d'Int 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon gnome. 

Armes et armures. Le parangon gnome est formé au manie- 
ment de toutes les armes courantes. Il est également formé au port 
des armures légères. 

Sorts. Aux niveaux 2 et 3, un parangon gnome obtient un 
niveau effectif de jereur de sorts pour la classe de barde. Le 
personnage obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le 
cas échéant) et le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de 
son niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avan- 
tages accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une 
meilleure chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, 
de nouveaux dons de métamagie ou de création d'objets, etc. Si le 
parangon gnome n'a aucun niveau de barde, cette aptitude de 
classe n'a aucun effet 

Sens surdéveloppés (Ext). Le bonus racial d'un parangon 
gnome à ses tests d'Artisanat et de Perception auditive passe à +4. 


Talent pour les illusions (Ext). Un parangon gnome peut 
additionner son niveau de classe à son niveau de lanceur de sort 
pour déterminer les effets des sorts d'illusion qu'il peut lancer, 
incluant ceux gagnés en tant que pouvoirs magiques des gnomes, 
Ce bonus se cumule avec les niveaux effectifs de lanceur de sorts 
gagnés en tant que barde (voir ci-dessus). 

Par exemple, le niveau de lanceur de sorts d'un personnage 
magicien 2/parangon gnome 3 est de 2 pour la plupart des sotts de 
mage mais de S pour les sorts de magicien de l'école d'Illusion, et 
de 4 pour ses pouvoirs magiques de gnome que sont lumières 
dansantes, prestidigitation et son imaginaire. Un personnage barde 
3/parangon gnome 2 lance des sorts comme un barde de niveau 4 
mais possède un niveau de lanceur de sorts de 6 pour les sorts de 
l'école d'Illusion. Cette augmentation du niveau de lanceur de 
sorts n'affecte que les paramètres des sorts qu'il lance ; cela ne lui 
donne pas accès à des niveaux de sort plus élevés ni ne lui confère 
la capacité de lancer plus de sorts par jour. 

Image miroir (Mag). Un parangon gnome gagne au niveau 2 la 
capacité de lancer le sort image miroir une fois par jour avec un 
niveau de lanceur de sorts égal à son niveau de classe. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, la valeur 
de Charisme d'un parangon gnome augmente de 2 points. 


_PARANGON HALFELIN 


Astucieux et débrouillards, les parangons halfelins adorent voya- 
ger, et ils incarnent la curiosité et l'attitude décontractée du 
peuple halfelin. En dépit de leur curiosité et de leur nature bon 
enfant, les parangons halfelins sont les plus talentueux de leur 
race. Ils sont rusés, tenaces et ont suffisamment de ressources 
pour survivre dans un monde rempli de créatures dangereuses et 
plus grandes qu'eux. Quand un parangon halfelin voyage sur des 
terres peuplées par d'autres races, il se fait rapidement des amis et 
s'impose souvent comme l'élément central de son groupe de 
voyage ou d'aventure. 

Aventure. Menés par la soif de voyager de la race halfeline, les 
parangons halfelins considèrent les aventures comme des exten- 
sions naturelles de leurs voyages à travers le monde. En fait, il est 


Parangon 


balfalin 


TABLE 1-14 : LE PARANGON HALFELIN 
Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau l'attaque  deRéflexes de Vigueur 
1 +0 +2 +0 
2 +1 +2 +0 
3 +2 +3 #1 


peu probable qu'un parangon halfelin se sente jamais comme étant 
« parti à l'aventure », même au milieu d'un donjon bardé de pièges. 
Pour un personnage avec une telle soif d'excitation et de décou- 
vertes, quel serait un meilleur lieu à visiter qu’un donjon ou une 
ruine ancienne ? 

Il arrive que des parangons halfelins incarnent Le pire des traits 
de leur race, utilisant leurs talents pour la discrétion et leur ruse 
naturelle pour voler les autres races, qu'ils estiment être consti- 
tuées d'idiots et de dupes. 

Profil. Des compagnons d'aventure exaspérés ont dit des 
parangons halfelins qu'ils avaient inventé La curiosité. Grâce à 
leur petite taille et à leur discrétion instinctive, les parangons 
halfelins peuvent aller à peu près n'importe où inaperçus. Cela 
dit, rester inaperçu est rarement amusant. Les parangons halfe- 
lins bénéficient de leur petite taille, et beaucoup se demandent 
intérieurement comment de si grandes races peuvent faire quoi 
que ce soit discrètement. 

Alignement. La plupart des parangons halfelins sont chao- 
tiques bons. Ils chérissent la liberté, et leur approche de la vie est 
de bien des façons insouciante et imprévisible. Alors que la plupart 
des halfelins préfèrent la neutralité au chaos, les parangons halfe- 
lins, qui incarnent la curiosité et l'amour du voyage de leur race, 
sont plus souvent chaotiques. 

Religion. Les parangons halfelins vénèrent un grand nombre 
de divinités. Certains vont et viennent de religion en religion en 
toute insouciance, trouvant les idées nouvelles attrayantes et ques- 
tionnant les dogmes d'une religion avant de passer à une autre. Les 
parangons halfelins amassent ainsi des bribes de philosophie origi- 
naires de différentes religions en un joyeux amalgame qui leur est 
propre. Les parangons halfelins qui restent dévoués à une seule 
divinité ou philosophie se multiclassent presque toujours en 
prêtres d'une divinité du voyage. 

Antécédents. Un parangon halfelin acquiert ses compétences 
en voyageant hors de son clan. Bien qu'il puisse être né au sein d'un 
peuple nomade, même les voyages de son clan lui semblent inéluc- 
tablement trop peu fréquents et trop lents. Sa soif de voyager est 
inextinguible et finit par l'obliger à quitter les lentes caravanes de 
son peuple. Bien des parangons halfelins se multiclassent en tant 
que roublards ou rôdeurs, et développent leurs compétences en se 
faufilant dans les grandes cités ou arpentent silencieusement les 
étendues sauvages. 

Races. Les parangons halfelins ne se lassent jamais de voyager. 
Puisqu'ils passent tant de temps au sein des communautés des 
autres races, ils s'évertuent à bien s'entendre avec tout le monde. Ils 
sont, de même que la majorité des halfelins, adeptes dans l'art de 
s'intégrer dans les communautés étrangères, bien qu'ils n'y restent 
longtemps que rarement. 

Les parangons halfelins apprécient de voyager avec des compa- 
gnons variés, trop de membres d'une même race formant une 
compagnie ennuyeuse. Bien qu'ayant l'esprit extrêmement ouvert, 
les parangons halfelins peuvent à l'occasion trouver les nains trop 
austères et sérieux à leur goût. Les parangons halfelins apprécient 
particulièrement la compagnie des gnomes. 

Autres classes. Les parangons halfelins envisagent les autres 
classes avec un mélange de soulagement et de frustration. Ils sont 
heureux de se tenir derrière les guerriers et les membres des autres 


Bonus de base 


de Volonté Spécial 
+0 Bonus aux jets de sauvegarde, prouesses athlétiques 
+0 Maîtrise du lancer 
#1 Augmentation de caractéristique (Dex +2) 


classes physiquement puissantes quand des monstres les chargent, et 
sont reconnaissants quand les pouvoirs d'un lanceur de sorts les 
aident à se glisser derrière un adversaire ou soignent leurs blessures, 
Mais rares sont les classes qui peuvent égaler les aptitudes du paran- 
gon halfelin pour la discrétion, et ceux qui n'en font pas partie sont 
plus souvent qu'à leur tour la cause même des combats dans lesquels 
ils sont impliqués. Les parangons halfelins vont particulièrement 
bien avec d'autres personnages discrets, particulièrement les 
roublards et les rôdeurs, et beaucoup d'entre eux se multiclassent 
dans les deux classes, 


INFORMATIONS TECHNIQUES 

Les informations suivantes s'appliquent aux parangons halfelins. 

Caractéristiques. La Dextérité est importante pour les paran- 
gons halfelins car elle les aide à éviter les attaques d'adversaires 
plus imposants et accroît leur précision avec des armes de lancer et 
les frondes, leur forme d'attaque préférée. Les parangons halfelins 
estimant spécialement l'habilité et la subtilité, une haute valeur 
d'intelligence peut considérablement les aider. Le Charisme est 
aussi important pour beaucoup des compétences de classes du 
parangon halfelin. 

Alignement. Au choix, mais la plupart sont neutres 

Dés de vie. dé. 


Compétences de classe 

Les compétences de classe du parangon halfelin (et la caractéris- 

tique dont dépend chacune) sont : Artisanat (Int), Bluff (Cha), 

Déplacement silencieux (Dex), Diplomatie (Cha), Discrétion 

(Dex), Escalade (For), Natation (For), Perception auditive (Sag), 

Profession (Sag), Représentation (Cha), Saut (For) et Survie (Sag). 
Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d'Int) X 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 4 + 

modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon halfelin. 

Armes et armures. Le parangon halfelin est formé au manie- 
ment de toutes les armes courantes. Il est également formé au port 
des armures légères. 

Bonus aux jets de sauvegarde (Ext). Le bonus racial aux jets 
de sauvegarde d'un parangon halfelin augmente de 1 

Prouesses athlétiques (Ext). Dès le niveau 1, un parangon 
halfelin voit son bonus racial aux tests de Déplacement silencieux, 
d'Escalade et de Saut passer à +3. 

Maîtrise du lancer (Ext). Un parangon halfelin gagne au 
niveau 2 un bonus de +2 aux jets de dégâts quand il utilise une 
arme de lancer ou une fronde. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, la valeur 
de Dextérité d'un parangon halfelin augmente de 2 points. 


—PARANGON HUMAIN 


Les humains qui sont inventeurs, explorateurs, et ceux qui repous- 
sent les frontières de la connaissance et de l'expérience, peuvent 
devenir des parangons humains. Ils transforment l'adversité en 
opportunités en trouvant de nouvelles façons d'appliquer leurs 


EE 


talents, en découvrant de nouvelles techniques pour résoudre leurs 
problèmes et en combattant l'entropie par la recherche perme- 
nente de nouvelles entreprises. Les humains, et les parangons qui 
sortent de leurs rangs, combinent force et agilité, et rempèrent l'in- 
cuition par l'intellecr. 

Aventure. L'aventure occupe une grande partie du temps d'un 
parangon humain. Qu'il soit impulsif ou précautionneux, un 
parangon humain est quasiment constamment à la recherche de 
nouveauté et de territoires inexplorés. Peu nombreux cependant 
sont ceux qui se considèrent comme des pionniers ou des inven- 
teurs. Ils se voient plutôt comme étant naturellement curieux, 
considérant que les façons inhabituelles dont ils utilisent leurs 
compétences comme étant la norme plutôt que l'exception. La 
curiosité et le goût du voyage sont certainement les deux raisons 
les plus courantes pour lesquelles ils partent à l'aventure, mais les 
parangons humains peuvent se retrouver dans une aventure pour 
accomplir une quête ou un autre devoir inéluctable. 

Profil. Les parangons humains sont l'inventivité personnifiée. 
Ils ont une grande capacité d'adaptation et savent utiliser leurs 
compétences dans une vaste gamme de situations. C'est peut-être 
ce talent à faire face à de nombreuses situations qui les fait mépri- 
ser la répétition et Les rend avide de variété. Ils laissent rarement 
passer une chance de faire une nouvelle expérience, et un nouveau 
défi est bien plus à même de Les exciter qu'un objectif lointain. 

Si les parangons humains ont un point faible, c'est bien leur 
confiance inébranlable dans leur capacité à surmonter n'importe 
quelle difficulté et à pouvoir résoudre n'importe quel problème. 
Quand on lui demande qui serait le plus qualifié pour une tâche, 
un parangon humain se désigne presque toujours : ce n'est pas 
simplement de la présomption ou de l'égoïsme, c'est qu'il a appris 
succès après succès que mis au pied du mur, il trouve presque 
toujours une issue. 

Alignement. Les parangons humains n'ont pas vraiment de 
tendances générales dans les alignements. Ils sont peut-être un peu 
plus attirés vers Le chaos que vers la loi, quoique ceux qui se 
dévouent à une religion semblent Le faire plutôt vers les divinités 
ou les philosophies loyales. 

Religion. Les humains sont aussi variés dans leurs croyances que 
dans tous les autres aspects de leur vie, et les parangons humains ny 
font pas exception. Beaucoup d'humains se 
comportent en dilettantes quant à la reli- 
gion, apprenant un peu d'une doctrine, 
puis suivant une autre divinité pour un 
court laps de temps, et ainsi de suite. Bien 
que ces individus suivent rarement la 
même croyance pour longtemps, ils 
deviennent au fil du temps érudits en 
théologie. Même s'il est plus courant de 
trouver des humains parangons se com- 
portant ainsi, quelques-uns deviennent 
extrêmement religieux et poussent 
jusqu'au fanatisme leur vision de l'huma- 
nité. Ces parangons humains suivent 
presque toujours les préceptes de divini- 
tés loyales et se multiclassent en prêtre 
ou en paladin. 

Antécédents. Malgré l'absence d'an- 
técédents communs entre les parangons 
humains, beaucoup sont ceux qui ont 
des points commun. Ils viennent 
souvent de situations proposant de 
nombreuses opportunités d'apprendre, que 
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ce soit par leurs parents, une communauté accueillante ou même 
‘un monastère abritant des moines et des prêtres érudits. 

Races. Les parangons humains sont ouverts et tolérants, incar- 
nant les meilleurs aspects de la flexibilité et de la tolérance 
humaine. Ils ont pour habitude de se moquer gentiment des 
défauts des autres races, trouvant leurs comportements extrêmes 
amusants. Ils admirent aussi beaucoup les points forts des autres 
races, telles que la résistance stoïque des nains, la beauté et la grâce 
des elfes et la curiosité et l'inventivité des halfelins. En vérité, les 
parangons humains sont bien plus proches par leur comportement 
des halfelins que de toute autre race, les deux souffrant (ou bénéfi- 
ciant) d'une forte soif de voyager. 

Autres classes. Les parangons humains tolèrent largement les 
autres classes. Ils apprécient la présence de guerriers, rôdeurs et autres 
combattants doués, sachant qu'ils ont plus de chance de survivre à un 
combat quand ils font équipe avec de tels personnages. Ils compren- 
nentaussi la valeur de la connaissance, et ont pour les lanceurs de sorts 
une certaine considération. Les roublards et les bardes, qui sont les 
plus proches en capacités, si ce m'est en l'esprit, des parangons 
humains, ont généralement des talents qui recouvrent quelques-uns 
de ceux des parangons, permettant aux parangons humains de diversi- 
fier ses techniques plutôt que de devenir trop spécialisés. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 


Les informations suivantes s'appliquent aux parangons humains. 

Caractéristiques. Habiles et prompts à s'adapter, les parangons 
humains ont tout intérêt à avoir une haute Intelligence. Mais ils 
vont également bien souvent au front lors des guerres humaines, 
rendant la Force, la Dextérité et la Constitution importantes pour 
leurs rôles respectifs en combat. 

Alignement. Au choix. 

Dés de vie. d8. 


Compétences de classe 
Un parangon humain peut choisir dix compétences de son 
choix pour être ses compétences de classe (les Connaissances 
doivent être sélectionnées individuellement). 
Points de compétence au niveau 1 : (4 + modificateur d'Int) x 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 4 + 
modificateur d'Int. 


TABLE 1-15 : LE PARANGON HUMAIN 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau àl'attaque  deRéflexes  deVigueur  deVolonté Spécial Sorts 
1 40 +0 +0 #2 Apprentissage adaptatif = 
2 #1 +0 +0 +3 Don supplémentaire +1 niveau effectif 
3 +2 #1 #1 +3 Augmentation de caractéristique (+2) +1 niveau effectif 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon humain. 

Armes et armures. Le parangon humain est formé au manie- 
ment de toutes les armes courantes. Il est également formé au port 
des armures légères. Il est en outre formé au maniement d'une 
arme de guerre de son choix. 

Sorts. Au niveaux 2 et 3, un parangon humain obtient un niveau 
effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes prati- 
quant la magie (si le parangon demi-elfe possède plusieurs classes 
pratiquant la magie, le niveau effectif ne s'applique qu'à l'une 
d'entre elles, au choix du personnage). Le personnage obtient les 
sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le 
niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. 
Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant 
habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure chance de repous- 
ser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux dons de métama- 
gie ou de création d'objets, etc. Si le parangon humain n'a aucun 
niveau de classe pratiquant la magie, cette aptitude de classe n'a 
aucun effet. 

Apprentissage adaptatif (Ext). Au niveau 1, un parangon 
humain peut choisir n'importe laquelle de ses compétences de 
classe de parangon humain, qui devient alors une compétence 
adaptative. Cette compétence est alors considérée comme étant 
une compétence de classe à tous points de vue pour toutes les 
classes du personnages (présentes ou futures). Par exemple, si un 
parangon humain choisit Détection comme étant sa compétence 
adaptative, il traitera Détection comme étant une compétence de 
classe pour toutes les classes dans lesquelles il mettra des niveaux, 
même si Détection n'est normalement pas une de leur compétence 
de classe. 

Don supplémentaire (Ext). Un parangon humain peut choisir 
au niveau 2 un don supplémentaire. Le personnage doit satisfaire à 
toutes les conditions requises pour ce don, y compris les valeurs de 
caractéristique et le bonus à l'attaque minimal. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, le paran- 
gon humain peut augmenter de 2 points la valeur d'une caractéris- 
tique de son choix. 


_PARANGON NAIN 


Réputés pour leurs talents dans l'art de la guerre, leur capacité à 
endurer des attaques tant physiques que magiques et leur grand 
amour pour la pierre et sa taille, les nains sont aussi solides que 
leurs montagnes narales. Les parangons nains sont l'incarnation de 
cette force, gagnant une compréhension intuitive de la pierre 
encore plus profonde, augmentant encore leur résistance maintes 
fois prouvée, et promouvant les artisanats et les forces de leur 
peuple en toutes occasions. 

Les parangons nains sont des combattants vaillants et les plus 
expérimentés mènent aussi bien les batailles que les négociations 
diplomatiques. 

Aventure. Les parangons nains se dressent devant leur peuple, 
prêts à défendre ou à promouvoir les intérêrs de leur race par le 
verbe ou l'action. Quoiqu'ils puissent former un groupe aussi disp: 
rate que les membres des autres classes, la plupart des parangons 


nains prennent part à tous types d'aventures tant que cela ne 
menace ou ne met pas en danger une communauté naine. 

Profil. Les parangons nains sont des guerriers solides et habiles 
dont l'habitat de prédilection est profondément enfoui sous terre. Les 
guerriers er paladins nains, au vu de leurs compétences de combat 
tants, sont les plus susceptibles de devenir des parangons, bien que 
beaucoup de prêtres puissent trouver que les capacités innées et les 
centres d'intérêts de leur race se marient bien avec leur entraînement 
divin, et en conséquence ils prennent aussi souvent des niveaux de 
parangon nain. Étant donné leurs talents dans la forge d'armes et 
dans les autres artisanats, les parangons nains dédaignent souvent les 
armes et l'équipement fabriqués par des membres d'autres races. 

Alignement. Les nains parangons peuvent être de n'importe 
quel alignement, mais leur intérêt quant à la réussite de leurs 
communautés et leur inébranlable sens de l'honneur nain fait que 
la plupart agissent d'une façon loyale et bonne. Des parangons 
nains neutres sont plus fréquemment rencontrés en des contrées 
où les relations avec les autres races bonnes sont devenues ténues, 
ou quand les différentes races se concentrent plus sur leurs intérêts 
propres que sur des questions de moralité. 

Religion. La religion tient une part importante dans bien des 
communautés naines, er en conséquence les parangons nains illus- 
trent cet aspect de la vie naine autant que les autres. Un bon nombre 
de parangons nains sont aussi des prêtres de divinités naines, et les 
deux philosophies se soutiennent et se renforcent mutuellement. 

Antécédents. Alors que bien des parangons nains proviennent 
du cœur même de leurs puissantes communautés, certains se dres- 
sent à des endroits où les nains ont été oppressés voire vaincus. 
Quelles que soient leurs origines, les parangons nains sont des 
personnes robustes et déterminées qui recherchent des entraîne- 
ments spéciaux et maîtrisent des tâches complexes pour servir les 
intérêts de leur peuple. Les parangons nains descendent souvent 
d'anciens héros ; ils peuvent alors vouloir honorer la mémoire de 
leurs ancêtres au travers de leurs hauts-faits. 

Races. Les parangons nains sont, bien sur, tous des nains, et à 
l'instar des autres parangons raciaux, leurs actions et leurs efforts 
sont principalement dirigés par les intérêts de leur peuple. En 
dépit de leur focalisation sur les capacités naines, ils restent éron- 
namment ouverts aux possibilités de partir à l'aventure avec des 
membres d'autres races. Dans la plupart des cas, c'est le sens 
pratique qui l'emporte dans les décisions d'un parangon nain. Une 
fois qu'il s'est décidé à accomplir quelque chose, il a recours à tout 
moyen ou toute personne nécessaire pour y parvenir. 

Les nains parangons, de même que les autres nains, considé- 
rent le gain de la confiance et de l'amitié comme un processus 
lent et long qui ne doit pas être précipité. Cependant, le fait que 
gagner complètement la confiance d'un nain puisse prendre un 
siècle ne signifie nullement que les parangons nains sont particu- 
lièrement suspicieux. 

Autres classes. Les réactions d'un parangon nain sont en géné- 
ral plus dictées par le comportement d'un individu envers la 
communauté naine que par la classe ou les compétences person- 
nelles. Il y a toutefois quelques attitudes particulièrement 
communes chez les parangons nains. Ils s'associent généralement 
bien avec les nains guerriers, paladins et prêtres, mais apprécieront 


toute personne prête à travailler 
pour les intérêts de leur peuple. 
Les parangons nains voient les 
magiciens et les ensorceleurs 
comme des alliés importants dans la 
défense et la promotion du peuple nain. 

Cependant les lanceurs de sorts puissants peuvent devenir une 
menace pour une communauté tout entière, et les parangons nains 
restent méfiants quant à leurs pouvoirs. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 


Les informations suivantes s'appliquent aux parangons nains. 

Caractéristiques. La Force est importante pour un parangon 
nain parce qu'il se pose souvent en défenseur de son peuple et met 
l'accent sur son propre entraînement martial. La Constitution est 
importante non seulement pour permettre au parangon nain de 
rester debout au cœur du combat, mais aussi parce que la résistance 
physique est la marque de la race naine. 

Alignement. Au choix. 

Dés de vie. d10 


TABLE 1-16 : LE PARANGON NAIN 
Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau äl'attaque de Réflexes de Vigueur 
1 +1 +0 +2 
2 +2 +0 #2 
3 #3 #1 #3 


D 


Parangon nain 


Compétences 
de classe 
Les compétences de 
classe du parangon nain (et la 
caréctéristique dont dépend chacune) 
sont : Artisanat (Int), Connaissances (explo- 
ration souterraine) (Int), Escalade (For), Estimation (Int), 
Intimidation (Cha), Profession (Sag), Psychologie (Sag), Saut 
(For) et Survie (Sag). 
Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d'Int) X 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + 
modificateur d'Int. 
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Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon nain. 

Armes et armures. Le parangon nain est formé au maniement 
de toutes les armes courantes et de guerre et des boucliers (à l'ex- 
ception des pavois). Il est également formé au port de toutes les 
armures (légères, intermédiaires et lourdes). 

Connaissance supérieure de la pierre (Ext). Le bonus d'un 
parangon nain aux tests de Fouille visant à remarquer que la roche 
2 été travaillée de manière inhabituelle passe à +4. La distance pour 
laquelle il a le droit à un jet de Fouille automatique visant à dérecter 
un tel travail passe à 6 mètres. De plus, il peut automatiquement 
retrouver Le nord quand il est sous terre (comme s'il possédait 5 
rangs en Survie). 

Expertise de l'artisanat (Ext). Un parangon nain peut ajouter 
son niveau de classe en tant que bonus racial sur tous ses tests 
d’Artisanat liés à des objets en pierre ou en métal. 


Bonus de base 


de Volonté Spécial 
40 Connaissance supérieure de la pierre, expertise 
de l'artisanat 
+0 Bonus aux jets de sauvegarde, vision dans le 
noir supérieure (+9 mètres) “ 
# Augmentation de caractéristique (Con +2) A3 À 


Tlus. des. Tappin 


Bonus aux jets de sauvegarde (Ext). À 

partir du niveau 2, le bonus racial aux jets de 
sauvegarde d'un parangon nain contre le poison et 
les sorts et pouvoirs magiques augmente de 1. 

Vision dans le noir supérieure (Ext). Au niveau 2, la 
portée de la vision dans Le noir d'un parangon nain augmente de 
9 mètres. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, la valeur 
de Constitution d'un parangon nain augmente de 2 points. 


—PARANGON ORQUE 


Agressifs, brutaux et souvent en butte avec les autres races huma- 
noïdes, les orques voient la guerre et la haine comme leur droits. 
Ils ont envers les elfes et les nains une animosité profonde et 
presque sans fin, ayant combattu ces races pendant d'innom- 
brables générations. Comme les membres des autres classes de 
parangon, les parangons orques incarnent le meilleur de leur race, 
combinant la force et la confiance de leur peuple à des observa- 
tions fines et à la volonté de calculer les risques avant de se lancer. 

Aventure. Les orques peuvent entreprendre des aventures 
pour une multitude de raisons, mais la plupart le font pour 
gagner des richesses et du pouvoir. Pour les orques, « partir à 
l'aventure » signifie souvent faire des raids sur les cités et villes 
des autres races humanoïdes, et non pas explorer des tombes 
perdues ou tuer des monstres puissants. En dépit de cette 
tendance, les orques peuvent occasionnellement être vus en train 
d'accompagner de petits groupes d'aventuriers impliqués dans 
des quêtes de grande importance. Certains trouvent leur propre 
culture étouffante, et veulent dépasser sa cruauté sauvage, alors 
que d'autres vont apprendre les techniques de combat des autres 
races pour devenir plus puissants, espérant devenir Les cham- 
pions de la race orque. 

Profil. Ignobles et ayant mauvais tempérament, les orques ont 
bien des traits que les autres races humanoïdes trouvent offensants 


Parangon orque 


ou répugnants. La plupart des orques sont sauvages et cruels. Les 
parangons orques, cependant, modèrent ce comportement avec un 
sens de l'observation plus fin et un peu plus de tolérance quant aux 
autres races et cultures. Les parangons orques sont bien plus 
curieux que les autres orques, et nombreux sont ceux qui considè- 
rent l'apprentissage comme la bonne façon de faire progresser la 
cause orque. 

Alignement. Les parangons orques sont presque toujours 
chaotiques, mais quelques rares individus pensent que les orques 
se prépareraient un futur bien meilleur s'ils pouvaient devenir 
organisés et ordonnés. Ces parangons orques, potentiellement 
les plus en avance de leur race guerrière, préfèrent des aligne- 
ments neutres. 

Religion. Bien que la race orque suive traditionnellement 
les enseignements de divinités brutales et sauvages, ou 
idolâtre de puissantes créatures maléfiques, les parangons 
orques sont rarement profondément religieux, Ceux qui 
parviennent à des positions dominantes dans leur tribu n'hési- 
tent pas à utiliser les croyances religieuses comme un outil de 
manipulation des membres de leur tribu, mais ils sont eux 
même rarement très croyants. Les exceptions à ce fait général 
peuvent cependant être très dangereuses, et de tels parangons 
orques peuvent parfois lever de terribles armées au nom d'un 
puissant dieu orque 

Antécédents. Les parangons orques acquièrent leurs compé- 
tences en luttant perpétuellement au sein de la culture orque. Ils 
prouvent leur force en battant de faibles ennemis de leur tribu et 
réussissent souvent à obtenir une position dominante. À peu près 
tous les parangons orques finissent par rechercher connaissances 
et techniques des cultures qui ne sont pas la leur, se battant pour 
ramener des formes de combat plus efficaces et des connaissances 
élaborées à leur peuple. 

Races. Tout comme les autres orques, les parangons orques 
détestent les elfes et les nains par-dessus tout. Il est rare que les 
orques considèrent d'autres races autrement que comme des proies 


D 


TABLE 1-17 : LE PARANGON ORQUE 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base 
Niveau alattaque de Réflexes de Vigueur 
1 #1 +0 42 
2 +2 +0 +3 
3 + #1 +3 


pour leurs raids ou des ennemis pour leurs guerres, mais quand 
cela est nécessaire les parangons orques répriment cette agressivité 
et s'entendent avec les autres races. 

Autres classes. Les parangons orques respectent ceux qui 
peuvent s'imposer par la force et leurs prouesses physiques, en 
particuliers les barbares et les guerriers. Les rôdeurs sont aussi 
souvent leurs ennemis que leurs alliés, mais les deux classes parta- 
gent néanmoins un certain respect pour les capacités et les talents 
martiaux l'une de l'autre. Les parangons orques se soucient peu des 
lanceurs de sorts, mais apprennent rapidement à estimer les puis- 
sants magiciens et ensorceleurs capables d'abattre beaucoup d'en- 
nemis en un seul sort. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 
Les informations suivantes s'appliquent aux parangons orques. 
Caractéristiques. La Force est primordiale pour son rôle au 
combat, et parce que plusieurs compétences de classe du parangon 
orque sont associées à la Force. La Dextérité et la Constitution sont 
aussi importantes pour l'aptitude au combat des parangons orques. 
Alignement. Au choix. 
Dés de vie. d10. 


Compétences de classe 
Les compétences de classe du parangon orque (et la caractéristique 
dont dépend chacune) sont : Artisanat (Int), Détection (Sag), 
Escalade (For), Intimidation (Cha), Natation (For), Perception 
auditive (Sag), Saut (For) et Survie (Sag). 
Points de compétence au niveau 1 : (2 + modificateur d'Int) X 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 2 + 
modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon orque. 

Armes et armures. Le parangon orque est formé au maniement 
de toutes les armes courantes et de guerre. Il est également formé 
au port des armures légères et intermédiaires. 

Sensibilité à la lumière annulée. Un parangon orque perd sa 
sensibilité à la lumière au niveau 1. 

Vision dans le noir supérieure (Ext). La vision dans le noir 
d'un parangon orque augmente de 9 mètres. 

Tueur d’elfe (Ext). Au niveau 2, un parangon orque apprend à 
canaliser sa haine de la race elfe. I] gagne un bonus de +2 aux jets 
de dégâts d'armes contre les elfes. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, la valeur 
de Force d'un parangon orque augmente de 2 points. 


_—PARANGON TIFFFELIN 


Les tieffelins sont des humains avec des traces d'ascendance 
fiélon. Bien qu'ils ne soient pas aussi imposants ni aussi puissants 
que les véritables demi-fiélons, la part maléfique de leur sang leur 
accorde des bonus significatifs, tant à leur capacités mentales que 
physiques, sans compter quelques résistances et pouvoirs 
magiques mineurs. Quoique quelques tieffelins réussissent à 


Bonus de base 
de Volonté Spécial 
+0 Sensibilité à la lumière annulée, vision dans le 
noir supérieure (+9 m), 
+0 Tueur d'elfe 
#1 Augmentation de caractéristique (For +2) 


surpasser leur héritage er à rester des individus bons et respec- 
tables, la plupart succombent aux sombres désirs qui les tour- 
mentent, et deviennent égoïstes, cruels et maléfiques en grandis- 
sant. Les parangons tieffelins, qu'ils soient bons où mauvais, sont 
ceux qui gèrent le mieux leur ascendance. Les bons considèrent 
qu'ils s'élèvent au-dessus de leur lignée, et les mauvais embras- 
sent son pouvoir. 

Aventure. Les parangons tieffelins partent à l'aventure pour 
les motivations habituelles usuelles que sont la richesse, le pres- 
tige et la puissance. Les tieffelins maléfiques en particulier 
s'aventurent pour des raisons égoïste, telles qu'acquérir un puis- 
sant objet magique ou retrouver un savoir perdu qui leur 
donnera un quelconque avantage au cours d'un conflit. Les 
parangons tieffelins bons le font pour prouver leur valeur à une 
communauté, pour rester avec les rares compagnons proches 
qu'ils ont pu trouver ou encore pour rester à l'écart de la civilisa- 
tion er des pressions. 

Profil. Les parangons tieffelins sont discrets, menteurs et 
souvent égoïstes. Peu leur font confiance, et en retour ils n'accor- 
dent leur confiance à personne, sachant que quel que soit leur 
comportement ils auront toutes les chances d'être suspectés de 
malfaisance au moindre problème. Tirant les leçons de ces 
comportements qu'ils subissent, les parangons tieffelins sont 
suspicieux face à la générosité, et sont quasiment toujours persua- 
dés que la loyauté ou l'amitié qu'on leur porte cesserait pour peu 
que leur ascendance vienne à être connue. Bien des parangons 
tieffelins, y compris ceux qui ne sont pas véritablement malé- 
fiques, ont un goût prononcé pour la cruauté, qu'il leur est diffi- 
cile de réprimer. 

Alignement. Pratiquement tous les parangons tieffelins sont 
d'alignement mauvais. Ceux qui ne le sont pas doivent constam- 
ment lutter contre la corruption et la violence qui sommeille en 
eux, ne connaissant qu'à de rares instants la paix que les créatures 
bonnes tiennent pour donnée. 

Religion. La plupart des parangons tieffelins bon se tiennent à 
l'écart de la religion, sachant que bien des adorateurs des divinités 
bienveillantes considèrent comme étant de leur devoir de dénon- 
cer ou d'attaquer les tieffelins. À l'inverse, on trouve souvent des 
parangons tieffelins mauvais impliqués dans des sectes maléfiques 
souvent dévouées à des seigneurs démons. 

Antécédents. Les parangons tieffelins acquièrent leurs compé- 
tences en s’infiltrant dans les sociétés des autres races. Ils se multi- 
classent fréquemment en tant que roublard, dont ils partagent 
souvent les antécédents. Quelques rares chanceux ont des mentors 
er l'opportunité de s'instruire dans un environnement confortable, 
mais la large majorité doit surpasser les préjugés de ceux qui crai- 
gnent l'ascendance des tieffelins, et s'aguerrit avec les criminels 
dans les ruelles. 

Les parangons tieffelins ne se voient pas comme les champions 
de leur race, ni même comme appartenant à une communauté. S'ils 
sont maléfiques ils se placent plurôt en champions du mal et en 
représentants de leurs ancêtres démoniaques. Les parangons bons 
cherchent l'absolution face à la réputation que leur ascendance 
leur impose. 


TABLE 1-18 : LE PARANGON TIEFFELIN 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau  àl'attaque  deRéflexes  deVigueur  deVolonté Spécial 
1 +0 +2 +2 #2 Résistance supérieure 
2 #1 +3 +3 Bonus aux compétences, ténèbres (3/jour) 
ë +2 +3 +3 #3 Augmentation de caractéristique (Dex +2) 


Races, Les parangons tieffelins ont des attitudes très variées par 
rapport aux races humanoïdes, selon leur alignement et leurs expé- 
riences avec les communautés de ces races. Bien qu'ils puissent vivre 
sans problème dans la plupart des communautés, les parangons tief. 
felins préfèrent les grandes cités humaines où ils peuvent camoufler 
leur ascendance le plus facilement. Les parangons tieffelins passent 
peu de temps avec les nains, principalement parce que les nains sont 
les plus méfiants et critiques quant à leur présence. Réciproque- 
ment, ils compatissent aux préjugés er aux difficultés que les demi- 
orques subissent dans nombre de communautés civilisées et 
peuvent nouer une amitié sur la base de ces difficultés communes. 

Autres classes. Les parangons tieffelins sont toujours heureux 
de pouvoir travailler avec les membres d'autres classes, du 
moment qu'ils peuvent manipuler Le cours des évènements à leur 
propre avantage, s'enfuir avec un trésor de choix au moment 
opportun et glaner des renseignements susceptibles d'être utili- 
sés plus tard. Les tieffelins mauvais évitent naturellement la 
compagnie des paladins, mais ceux qui au contraire se sont tour- 
nés vers le bien préfèrent la compagnie de guerriers saints, 
sachant que la parole d’un paladin suffira à rassurer les autres 
quant à la fiabilité du tieffelin. 


INFORMATIONS TECHNIQUES 


Les informations suivantes s'appliquent aux parangons tieffelins. 

Caractéristiques. Leur préférence pour les armures légères, les 
styles de combat en finesse et la discrétion autant que possible 
rend la Dextérité extrêmement importante pour les parangons tief- 
felins. Une haute valeur d'Intelligence leur donne accès à plus de 
compétences à chaque niveau, er une bonne Constitution les aide à 
compenser leur perte de dé de vie due à leur ajustement de niveau. 
Bien qu'en tant que tieffelins ils subissent une pénalité au 
Charisme, une bonne valeur dans cette caractéristique peut aider 


les parangons tieffelins souhaitant cacher leur nature aux autres et 
être acceptés quand leur nature est révélée. 

Alignement. Au choix. 

Dés de vie. d8. 


Compétences de classe 
Les compétences de classe du parangon tieffelin (et la caractéris- 
tique dont dépend chacune) sont : Artisanat (Int), Bluff (Cha), 
Connaissances (plans) (Int), Déguisement (Cha), Déplacement 
silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Escamotage 
(Dex), Perception auditive (Sag) et Profession (Sag). 
Points de compétence au niveau 1 : (4+ modificateur d'Int) x 4. 
Points de compétence à chaque niveau additionnel : 4 + 
modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de parangon tieffelin. 

Armes et armures. Le parangon tieffelin est formé au manie- 
ment de toutes les armes courantes. Il est également formé au port 
des armures légères. 

Résistance supérieure (Ext). Au niveau 1, un parangon tieffe- 
Jin voit l'une de ses résistances naturelles aux énergies de tieffelin 
(résistance au feu, au froid ou à l'électricité) passer de 5 à 10. Le 
personnage choisit laquelle des trois résistances augmente, mais 
une fois choisie il ne pourra pas en changer. 

Bonus aux compétences (Ext). Également au niveau 2, le 
bonus racial du parangon tieffelin sur les tests de Bluff et de 
Discrétion passe à +4. 

Ténèbres (Mag). Au niveau 2, un parangon tieffelin peut utiliser 
son pouvoir magique de ténèbres trois fois par jour. 

Augmentation de caractéristique (Ext). Au niveau 3, la valeur 
de Dextérité d'un parangon tieffelin augmente de 2 points. 


LES CLASSES DE PARANGON 

DANS VOTRE PARTIE 

Comme beaucoup d'options proposées dans ce livre, les paran- 
gons raciaux peuvent être un outil précieux pour modeler une 
campagne ou tenter une expérience. Inclure les parangons raciaux 
dans une campagne est aussi simple que de permettre aux joueurs 
de progresser dans ces classes ou de créer des PNJ avec des 
niveaux dans les classes idoines de parangons. Cependant, cette 
option peut être plus qu’un simple nouvel ajout à la longue liste 
des classes disponibles. En n'introduisant que certaines des 
classes de parangons raciaux dans votre campagne, vous pouvez 
définir quelles sont les races les plus nombreuses et les plus 
influentes dans votre univers. 

Par exemple, pour un monde de campagne dans lequel les elfes et 
les nains ont quasiment disparu, les traditions de leurs classes de 
parangons raciaux ont probablement été perdues. Le même 
monde de campagne peut cependant avoir des cultures humaines, 
halfelines et demi-orques très développées, et les PN] puissants 
de ces races pourraient alors fréquemment avoir un niveau ou 
deux dans leur classe de parangon. 


De plus, la prédominance des parangons raciaux peut refléter l'im- 
portance des luttes interraciales. Dans les campagnes où les 
tensions montent entre les races civilisées, chaque race est 
susceptible d'avoir un grand nombre de parangons raciaux parmi 
ses membres. Ainsi plus la cause de l'expansion de l'humanité au- 
delà des étendues sauvages devient une priorité pour les humains, 
plus cela attire de parangons humains. Par contre, si dans la 
même campagne les halfelins sont satisfaits de leur vie tranquille, 
ils se tourneront plutôt vers d'autres classes moins liées aux buts 
de leurs races. 

Vous pouvez choisir de créer vos propres classes de parangon 
racial. Quand vous créez une classe de parangon racial pour une 
race ayant un ajustement de niveau de +1, voire plus (telles que les 
drows ou les demi-dragons), il est acceptable de les concevoir un 
peu plus puissantes que les classes de parangon racial ayant un 
ajustement de niveau de +0. Les avantages des races avec un ajus- 
tement de niveau tendent en effet à diminuer lorsque le person- 
nage gagne des niveaux, et des classes de parangon racial un peu 
au-dessus des autres permet à ces races de rester compétitives. 


© l'origine de leur entraînement où que tous 


üssi important qu'il soit, le choix de la race de votre person: 
näge n'est (en général) à faire qu'une/seule fois, au 
commencement de sacarrière: Le choix des niveaux déns 
lés classes, en révanche; est une décision récurrente moti 
vée à la fois par vos préférences personnelles et par les réalités dir 
monde de votre campagne. 

Les onze classes du Manuel des Joueurs couvrent la plupart des 
archétypes de la littérature méfliévale fantastique, du guerrier 
furieux atfmagiciénrusé. Mais le nombre des rôles possibles est 
potéhtiellement infini étmême en ‘intégrant les innombrables 
classes de prestige disponibles, il n'est pas garanti que VOus-ptis- 
siez trouver la combinaison d'aptitudes de clase-correspondänt 
à l'image que vous vous faites de votre personnage. 

Geschapitre présente un.large choix d'options dui vous 
permettront d'ajuster les classés existäntesisans les détruire 
complètement nà tout reprendre àézéro. Qu'il s'agisse dé 
remplacer une aptitude-de classe où de renouveler plus fonda 
mentalement une classe, les variantes présénfées ici permet: 
trontäux joueurs:commeaux MD'de vivre de nouvellés expé 


“riènces sant rieñ perdre de ce qui rend les classes existantes si» 
: familières. À (4 


YAvec l'accord de Votre maitre de donjon, vous pouvez utiliser 
ces variantes au lieu des classes habituelles portantle même 
nom. En fonction de votre univers de campagne; les variantes 


| peuyent être utiliséesen même temps queleselasses classiques. 


ot le$ remplacer-Par exemple, le maitre dujempeutidécider que: 
tous les moines doivent choisir un style de combat qui reflète” 
barbares doivent: 


choisir un toter 
+ 


Ades Joueurs que celles présentées dans d’autres’ produits. 


Cette section présente Seize variantes desiclässés!de 


des bonus de base aux sativegardes différents, cette 


NI 


Si vous préférez ünétapproche moiris spécialisée de Ja 
créatiôn de personnage}.ce chapitre comprendégalement 
trois classes « généfiques # vous permettant de personnäli- 
Ser l'identité de votre-persännage 

Dans ce chapitre, le rerine welasse de base » fait référence 
à toute classe pouvant êtré choisie par un personnage 
cammençantau premier niveau. Cela omprend'aussi bien 
les onze/elasses présentées dans le Chapitre 3 du Manuel 


XN1Q 1ALIdVHI 


VARTANTES 


pérsonnage du Manuel des Joueurs/ainsi que-plusieurs 
autrés créées’en permutant des aptitudes de classe. 

La description de chaque classe suit lamême struci 
türe, présentée ci-dessous Lorsqu'une entréelestomise, 
On peututiliser tél quel le texte du Manuel des Joueirs. 

Alignément Modification des alignements aurori- 
‘sés pour Ja classe. Re 

Dé de vie. Modification du dé de vie de la classe. 

Bonus de base à l'attaque. Si la clésseutiliseun 
Bonus de base à l'attaque différent cette entrée 
donne la colonne à utiliser (élevé, moyen, faible). 

Bonus de base aux sauvegardes. Si la classe utilise 


‘entrée indique la colonne appropriée pourichacun 
d'eux (élevé, faible). ? = 


Compétences de classe. Modifications, ajouts ou retraits à la 
liste des compétences de la classe et/ou modification du nombre de 
points de compétence par niveau. 

Aptitudes de classe. Modifications, ajouts ou retrairs à La liste 
des aptitudes de la classe, y compris la pratique de la magie 


VARIANTE DU BARBARE : LES TOTEMS 
Dans une campagne où les barbares occupent une place prépondé- 
rante, on peut offrir plus de variété à la classe si l'on considère que 
chaque clan est affilié à un animal-totem différent, tel que l'ours ou 
le jaguar. Le totem est choisi au premier niveau et, sauf circons- 
tances exceptionnelles (comme l'adoption du barbare par une 
autre tribu), il ne peut être changé ensuite. 

Si vous utilisez cette variante, le barbare perd tour ou partie des 
aptitudes de classe suivantes : déplacement accéléré, esquive 
instinctive, esquive instinctive supérieure et sens des pièges. Ces 
aptitudes sont remplacées par d'autres en fonction du totem 
choisi. Les totems n'offrent pas tous des aptitudes aux mêmes 
niveaux, ni le même nombre d'aptitudes. Sauf indications 
contraires, ces aptitudes de classe sont traitées comme des 
pouvoirs extraordinaires. 

La liste des totems présentée ci-dessous n'est pas exhaustive. Si 
vous préférez utiliser d'autres totems, vous pouvez changer le 
nom du totem pour celui d’un animal similaire (comme le Lion 
par le Tigre) ou créer vos propres totems en vous inspirant de ceux 
qui suivent. 


Aptitudes de classe du totem de l’Aigle 

Un barbare du totem de l'Aigle ne bénéficie pas des aptitudes de 

classe habituelles de déplacement accéléré et sens des pièges. Elles 

sont remplacées par les pouvoirs suivants. 

+ Au niveau 1, la vue perçante du barbare du totem de l'Aigle lui 
confère un bonus de +2 sur les tests de Détection. 

+ Au niveau 3, il gagne le don Réflexes surhumains en tant que 
doneupplémentaire: 


Aptitudes de classe du totem du Cheval 

Un barbare du totem du Cheval ne bénéficie pas des aptitudes de 

classe habituelles d'esquive instinctive, esquive instinctive supérieure 

etsens des pièges. Elles sont remplacées par les pouvoirs suivants. 

+ Au niveau 2, un barbare du totem du Cheval gagne le don 
supplémentaire Course. 

* Au niveau 3, il gagne un bonus de +2 aux tests de Dressage et 
d'Équitation avec les chevaux. 

+ Au niveau 5, il gagne le don Endurance en tant que don 
supplémentaire. 


Aptitudes de classe du totem du Dragon 

Un barbare du totem du Dragon ne bénéficie pas des aptitudes de 

classe habituelles de déplacement accéléré, esquive instinctive, 

esquive instincrive supérieure et sens des pièges. Elles sont rempla- 

cées par les pouvoirs suivants. 

+ Au niveau 1, il gagne le don Combat en aveugle en tant que don 
supplémentaire 

+ Au niveau 2, il gagne un bonus de sauvegarde de +2 contre la 
paralysie et le sommeil. 

+ Au niveau 5, il gagne le pouvoir présence terrifiante (voir page 314 
du Manuel des Monstres). Le DD de sauvegarde est égal à 10 + la 
moitié du niveau de classe + modificateur de Cha du barbare. 


Aptitudes de classe du totem du Gorille 

Un barbare du totem du Grille ne bénéficie pas des aptitudes de 

classe habituelles de déplacement accéléré, esquive instinctive, 

esquive instinctive supérieure et sens des pièges. Elles sont rempla- 
cées par les pouvoirs suivants. 

+ Au niveau 1, un barbare du totem du Gorille gagne une vitesse 
d'escalade égale à la moitié de sa vitesse de déplacement au sol 
(arrondie au multiple de 1,50 inférieur). Par exemple, les 
barbares du totem du Gorille humains, demi-elfes, demi-orques 
ou elfes ont une vitesse d'escalade de 4,50 mètres, tandis qu'un 
barbare du totem du Gorille nain ou halfelin aura une vitesse 
d'escalade de 3 mètres. Voir Modes de déplacement, page 311 du 
Manuel des Monstres pour plus d'informations sur Les créatures 
ayant l'escalade comme mode de déplacement. 

+ Au niveau 2, un barbare du totem du Gorille gagne un bonus de 
+2 à ses tests d'Intimidation. 

+ Au niveau 3, il gagne le don Attaque en puissance en tant que 
don supplémentaire. 

+ Au niveau 5, sa vitesse d'escalade est égale à sa vitesse de déplace- 
ment au sol de base. 


Aptitudes de classe du totem du Jaguar 
Les barbares du totem du Jaguar sont identiques aux barbares 
« classiques ». Ils bénéficient des aptitudes de classe présentées 
dans le Manuel des Joueurs. 


Aptitudes de classe du totem du Lion 
Un barbare du totem du Lion ne bénéficie pas des aptitudes de 
classe habituelles de déplacement accéléré, esquive instinctive et 
esquive instinctive supérieure. Elles sont remplacées par les 
pouvoirs suivants. 
+ Au niveau 1, un barbare du totem du Lion gagne le don Course 
en tant que don supplémentaire. 


MULTICLASSAGE ET VARIANTES DE CLASSES 

Multiclasser un personnage en utilisant les variantes présentées 
ici est un problème délicat que le MD devra régler en fonction du 
ton de sa campagne. Pour les classes qui offrent des voies 
multiples, comme les totems des barbares ou les styles de combat 
du moine, la solution la plus simple consiste à interdire le multi- 
classage entre les différentes voies proposées, tout comme il n'est 
pas possible pour un personnage d'être multiclassé dans diffé- 
rentes versions de magiciens spécialistes. Pour les variantes qui 
sont très différentes de la classe de base, comme le sage bardique 
ou le rêdeur urbain, on peut considérer qu'il est possible de multi- 
classer un personnage dans les différentes variantes. Les aptitudes 
de classe identiques obtenues de différentes versions d'une même 


classe se cumulent (saufla pratique de la magie, qui reste toujours 
propre à chaque classe). 

Dans tous les cas, seule la première version d'une classe de prédi- 
lection pourra être considérée de prédilection. Un halfelin 
roublard/magicien qui commence à s'entraîner dans la classe de 
roublard champêtre ne peut pas considérer à la fois sa classe de 
roublard et celle de roublard champêtre comme classe de prédilec- 
tion. Seule la première, ici la classe de roublard, peut être une classe 
de prédilection. En aucun cas les facultés de lancer de sorts ne 
peuvent être cumulées, même pour les variantes de la même classe. 
Un personnage ayant des niveaux de barde et de sage bardique 
possède deux niveaux de lanceur de sorts différents et deux listes de 
sorts quotidiens différentes, bien que les classes soient très proches. 


+ Au niveau 2, un barbare du totem du Lion gagne un bonus de +2 
à ses tests de Discrétion. 

+ Au niveau 5, il gagne un bonus de +2 aux jets de dégâts quand 
il charge. 


Aptitudes de classe du totem du Loup 

Un barbare du totem du Loup ne bénéficie pas des aptitudes de 
classe habituelles d'esquive instincrive, esquive instinctive 
supérieure et sens des pièges. Elles sont remplacées par les 
pouvoirs suivants, 

+ Au niveau 2, il gagne le don Science du croc-en-jambe en tant que 

don supplémentaire, même s'il n'en remplit pas les conditions. 

+ Au niveau 5, il gagne le don Pistage en tant que don supplémentaire. 


Aptitudes de classe du totem de l’Ours 

Un barbare du totem de l'Ours ne bénéficie pas des aptitudes de 

classe habituelles de déplacement accéléré, esquive instinctive, 

esquive instinctive supérieure et sens des pièges. Elles sont rempla- 

cées par les pouvoirs nivante 

+ Au niveeu 1, un batbere du totem de l'Ours gagne le don 
Robustesse en tant que don supplémentaire. 

+ Au niveau 2, il gagne le don Science de la lutte en tant que don 
supplémentaire, même s'il n'en remplit pas les conditions. 

+ Au niveau 3, il gagne le don Vigueur surhumaine en tant que 
don supplémentaire. 

+ À partir du niveau 5, un barbare du totem de l'Ours bénéficie 
d'un bonus de +4 sur les tests de lutte quand il est enragé. 


Aptitudes de classe du totem du Sanglier 
Un barbare du totem du Sanglier ne bénéficie pas des aptitudes de 
classe habituelles de déplacement accéléré, esquive 
instinctive, esquive instinctive supérieure et sens des 
pièges. Elles sont remplacées par les pouvoirs suivants. 


Barbares du totem de 
L'Aigle et de Ours 


+ Quand il est enragé, un barbare du totem du Sanglier du 
niveau 1 est considéré comme ayant Le don Dur à cuire, même 
s'il n'en remplit pas les conditions. 

+ À partir du niveau 3, sa rage dure 2 rounds supplémentaires. 

+_À partir du niveau 7, la réduction des dégâts du barbare du totem 
du Sanglier est augmentée de 1 point. Ainsi au niveau 7, elle est 
de 2/— et augmente ensuite de 1 point tous les 3 niveaux. 


Aptitudes de classe du totem du Serpent 

Un barbare du totem du Serpent ne bénéficie pas des aptitudes de 

classe habituelles de déplacement accéléré, esquive instinctive, 

esquive instinctive supérieure et sens des pièges. Elles sont rempla- 

cées par les pouvoirs suivants. 

+ Au niveau 1, un barbare du totem du Serpent gagne un bonus de 
+2 aux jets de Vigueur contre le poison. 

+ Au niveau 2, il gagne bonus de +2 aux tests de Déplacement 
silencieux. 

+ Au niveau 3, il gagne le don Science de la lutte en tant que don 
supplémentaire, même s'il n'en remplit pas les conditions. 

+ Au niveau 5, il gagne le don Science de l'initiative en tant que 
don supplémentaire. 


VARIANTE DU BARDE : LE BARDE DIVIN 


Tous les bardes ne pratiquent pas la magie profane. Certains tirent 
leurs pouvoirs d'une divinité. Dans de nombreuses civilisations 
primitives, le barde divin remplit les fonctions de guide religieux 
normalement dévolues aux prêtres ou aux adeptes. 


Aptitudes de classe 
Le barde divin dispose de toutes les aptitudes de classe du barde 
avec les différences suivantes. 
Sorts. À quelques exceptions près, Le barde divin apprend et 
lance ses sorts comme le barde. Les sorts qu'il utilise sont des 
sorts divins et non pas profanes. 
Pour apprendre ou lancer un sort, un barde divin doit 
avoir une valeur de Sagesse (et non pas de Charisme) 
de 10 + niveau du sort. Tous les autres facteurs de 
lancer de sort, tels que bonus de sorts ou DD de 
sauvegarde, sont calculés à partir du Charisme du 
barde divin. 
Comme le druide, le paladin ou le rôdeur, le 
barde divin n'a pas besoin de choisir un dieu 
particulier comme source de ses sorts. 
Cependant, il ne peut pas lancer de sorts qui 
appartiennent à un registre d'alignement s'il ne 
correspondant pas à son propre alignement. 
Ainsi, les bardes divins ne peuvent pas lancer 
de sorts de la Loi, puisque les bardes ne 
peuvent être loyaux. Les bardes divins 

neutres ne peuvent pas lancer de sorts 
associés à un alignement et sont de ce fait 
assez rares. 

Ajoutez les sorts suivants à la liste 
de sorts de classe du barde divin 
niveau 0 : création d’eau, soins superfi- 

ciels ; 1 niveau : détection du Bien/de la Loi/du 
Mal, protection contre le Bien/la Loi/le Mal ; 
2° niveau : consécration, profanation, préservation des morts ; 3° 
niveau : cercle magique contre le Bien/la Loi/le Mal, prière ; 
4 niveau : communication à distance, communication avec les morts, 
guérison des maladies ; 5° niveau : divination, restauration ; 6° niveau : 
communion, sanctification, sanctification maléfique, rappel à la vie. 
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VARIANTE DU BARDE : LE BARDE SAUVAGE 


Le barde sauvage est un guerrier dans l'âme, mais ses pouvoirs 
profanes sèment la terreur dans le cœur des ennemis de sa tribu. 
Les bardes sauvages sont souvent multiclassés barbares afin d'amé- 
liorer leur valeur au combat. 

Alignement. Le barde sauvage doit être d'alignement chaotique. 
Un barde sauvage qui n'est plus chaotique ne peut plus progresser 
dans cette classe. Il conserve, en revanche, les pouvoirs déjà acquis. 

Bonus de base aux sauvegardes. Le barde sauvage a des bonus 
élevés de Volonté et de Vigueur, mais un bonus de Réflexes faible. 

Compétences de classe. Le barde sauvage perd les compé- 
tences de classe Décryptage et Langue. Il ajoute Survie à la liste de 
ses compétences de classe. 


Aptitudes de classe 
Le barde sauvage dispose de toutes les aptitudes de classe du barde 
avec les différences suivantes. 

Illettrisme. Tout comme le barbare, le barde sauvage est illettré. 
Étant illettré, il ne peut ni utiliser, ni créer de parchemins. 

Sorts. Retirez les sorts suivants de la liste de sorts de classe du 
barde sauvage : apaisement des émotions, compréhension des langages, 
convocation de monstres I à VI, détection des passages secrets, effacement, 
lecture de la magie, prestidigitation, sceau du serpent. 

Ajoutez les sorts suivants à la liste de sorts de classe du barde 
sauvage : 1° niveau : apaisement des animaux, convocation d'alliés natu- 
vels I, détection des collets et des fosses, endurance aux énergies destructives ; 
2° niveau : convocation d'alliés naturels II, force de taureau, passage sans 
trace ; 3° niveau : collet, convocation d'alliés naturels III ; 4° niveau : 
convocation d'alliés naturels IV, fléau d'insectes ; 5° niveau : communion 
avec la nature, convocation d’alliés naturels V ; 6° niveau : convocation 
d'alliés naturels VI, mort rampante, réincarnation. 


VARIANTE DU BARDE : 
LE SAGE BARDIQUE 
Le sage bardique concentre ses efforts sur l'apprentissage, la 
recherche et les pouvoirs de la connaissance 
Alignement. Le sage bardique doit être neutre bon, neutre 
ou neutre mauvais, La quête de savoir s'accommode mal de 4 
positions éthiques extrêmes. Un sage bardique qui 
devient loyal où chaotique ne peur plus progresser 
dans cette classe. Il conserve, en revanche, les 
pouvoirs déjà acquis. 
Bonus de base aux sauvegardes. 
Le sage bardique a un bonus de 
Volonté élevé mais des bonus Vigueur 
et de Réflexes faibles. 


Aptitudes de classe 
Le sage bardique dispose de toutes les aptitudes de classe 
du barde avec les différences suivantes. 

Sorts. À quelques exceptions près, le 
sage bardique apprend er lance ses sorts 
comme le barde. En plus du nombre 
normal de sorts connus, le sage 
bardique connaît un sort de 
divination de chaque 
niveau de sort auquel il 
a accès. Par exemple, 
un sage bardique de 
niveau 1 connaît 5 
sorts de barde du niveau 
0 dont au moins un de l'école de la divination 


mit 


(comme détection de la magie, lecture de la magie où repérage). Le 
nombre de sorts par jour du sage bardique n'est pas modifié. 

Pour apprendre ou lancer un sort, un sage bardique doit avoir une 
valeur d'Intelligence (et non pas de Charisme) de 10 + niveau du sort. 
Tous les autres facteurs de lancer de sort, tels que bonus de sorts où 
DD de sauvegarde, sont calculés à partir du Charisme du personnage. 

Ajoutez les sorts suivants à la liste de sorts de classe du sage 
bardique : 1“ niveau : détection du Bien/du Chaos/de la Loi/du Mal ; 
2° niveau : zone de vérité ; 3° niveau : vision magique ; 4° niveau : 
analyse d'enchantement (au lieu du niveau 6), communication à 
distance ; 5° niveau : contact avec les plans, scrutation suprême (au lieu 
du niveau 6); 6° niveau : vision lucide, vision mystique. 

Musique de barde. Linspiration que provoque un sage 
bardique ne dure pas aussi longtemps que celle d'un barde tradi- 
tionnel. Sa capacité à inspirer le courage, la grandeur ou l'héroïsme 
ne dure que 3 rounds après que son allié a cessé de l'entendre (au 
lieu de 5 rounds habituellement). 

Savoir bardique. Le sage bardique bénéficie d'un bonus de +2 
sur tous les tests de savoir bardique. 


VARIANTE DU DRUIDE : LE DRUIDE VENGEUR 
Le druide vengeur canalise sa colère intérieure pour exercer sa 
vengeance contre tous ceux qui font du mal à la nature. Cela se fait 
au prix de la perte d'une partie de la sensibilité à la nature du 
druide vengeur. 

Compétences de classe. Ajoutez Intimidation et retirez 
Diplomatie de la liste de compétences de classe du druide vengeur. 


Aptitudes de classe 

Le druide vengeur dispose de toutes les apritudes de classe du 
druide avec les différences suivantes. 

Compagnon animal, Le druide vengeur n'a pas de compa- 
gnon animal. 


Déplace- 
ment accéléré 
(Ext). La vitesse 
de déplacement au 
sol de base du druide 
vengeur est celle de sa race 
à plus 3 mètres. Cette aptitude 
D est identique à celle du 
barbare portant le même nom. 
Rage de berserker (Ext). 
Le druide vengeur peut devenir 
enragé de la même manière que le barbare. 
1l peut utiliser cette aptitude une fois par 
jour au niveau 1 et une fois supplémentaire 
tous les 5 niveaux après le 1“. 
Le vengeur ne bénéficie pas des aptitudes de 
rage de grand berserker, volonté indomptable 
et rage de maître berserker. 
Incantation spontanée. Le vengeur 
ne peut pas convertir l'énergie magique 
en sorts de convocation spontanés. 
Rage sans fatigue (Ext). À partir du 
17° niveau, le vengeur n'est plus fatigué 
quand il sorr de sa crise de rage 
Empathie sauvage. Le druide vengeur subit 
un malus de -4 sur les tests d'empa- 
thie sauvage. 


Barde sauvage 


VARIANTE DE L'ENSORCELEUR : 
ENSORCELEUR DE BATAILLE 
Lensorceleur de bataille n'est pas un jereur de sort chétif qui se 
cache derrière les guerriers. C'est au contraire un combattant effi- 
cace qui combine puissance magique et compétence au combar. 
Dé de vie. ds. 
Bonus de base à l'attaque. L'ensorceleur de bataille bénéfice 
d'un bonus de base à l'attaque moyen (comme le prêtre). 
Compétences de classe. Retirer Bluff et ajouter Intimidation 
de la liste de compétences de classe de l'ensorceleur de bataille. 


Aptitudes de classe 
L'ensorceleur de bataille dispose de toutes les aptitudes de 
classe de l’ensorceleur avec les différences suivantes. 

Armes et armures. Au niveau 1, l'ensorceleur de bataille est 
formé au maniement d'une arme de guerre légère ou à une 
main de son choix. Il est aussi formé au port des armures 
légères. 

Sorts. L'ensorceleur de bataille peut lancer les sorts de sa liste de 
sorts de classe sans subir le risque d'échec des sorts profanes dû au? 
port d'une armure légère. $ 

Lensorceleur de bataille possède moins d'emplacements de sorts 
quotidiens que l'ensorceleur normal. Enlever un sort par jour à 
chaque niveau de sort de la Table 3-7 : l'ensorceleur, page 35 du 
Manuel des Joueurs (avec un minimum de zéro sort par jour). Par 
exemple, un ensorceleur de bataille du niveau 1 peut lancer quatre 
sorts de niveau 0 et deux sorts du 1° niveau par jour (plus éventuel- 
lement ses sorts en bonus). 

L'ensorceleur de bataille connaît moins de sorts par niveau que 
l'ensorceleur normal. Enlever un sort de chaque niveau de sort de 
la Table 3-8 : sorts connus par l'ensorceleur, page 36 du Manuel des 
Joueurs (avec un minimum d'un sort par jour). Par exemple, un 
ensorceleur du niveau 4 connaît cinq sorts du niveau 0, deux sorts 
du 1“ niveau et un sort du 2° niveau. Au niveau 5, il apprend un 
sort supplémentaire du 1 niveau mais pas du 2° niveau (deux 
moins un égale un). 


VARIANTE DU GUERRIER : LA BRUTE 

La brute est un guerrier de la rue, un survivant qui a appris à asso- 
cier force brute et savoir-faire. 11 possède la plupart des points forts 
du guerrier ainsi que quelques compétences lui permettant de 
survivre dans les ruelles sombres. En dépit de son nom, la brute 
n'est pas un simple hooligan. Beaucoup de brutes sont des vétérans 
expérimentés qui utilisent leur connaissance de la rue pour 
prendre l'avantage sur leurs adversaires. 

La plupart des brutes sont d'alignement chaotique. Il 
arrive cependant qu'un groupe de brutes ayant des 
tendances loyales s'assemble pour former une bande. 

Compétences de classe. Ajoutez les compé- 
tences suivantes à la liste de compétences de 
classe du guerrier : Bluff, Connaissances (folk- 
lore local), Escamorage et Renseignements. I / 
gagne un nombre de points de compétences Pe 
par niveau égal à 4 + modificateur d'Int (et 
démarre au niveau 1 avec quatre fois 
cette valeur). 


Aptitudes de classe 
La brute dispose de toutes Les aptitudes de 
classe du guerrier avec les différences suivantes. 

Armes et armures. Il est entraîné au maniement des armes 
courantes er des armes de guerre et au port des armures légères. 
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Dons supplémentaires. La brute ne bénéficie pas du don 
supplémentaire du guerrier au niveau 1. Ajouter Pistage urbain (voir 
encadré plus loin) à la liste des dons disponibles à la brute en tant 
que don supplémentaire. 


VARIANTE DU MAGICIEN : MAGICIEN DE 
DOMAINE 
Un magicien qui utilise le système des domaines de sorts profanes 
choisir un domaine spécifique de sorts profanes, un peu comme un 
prêtre choisit deux domaines associés à son dieu. Le magicien de 
domaine ne peut pas être en même temps magicien spécialiste. 
Pour compenser la perte de versatilité qu'implique le choix d'un 
seul domaine à la place d'une école complète, les sorts qu'il lance 
sont plus puissants. 
Certains des domaines profanes décrits ci-dessous portent le même 
nom que certains domaines divins. En dépit d'une similarité apparente, 
ces domaines n'ont pas de liens entre eux. 


Aptitudes de classe 
Le magicien de domaine dispose de toutes les aptitudes de classe 
du magicien avec les différences suivantes. 

Domaine profane. Au niveau 1, le magicien de domaine choi- 
sit un domaine profane dans la liste ci-dessous. Au choix du MD, 
le joueur peut choisir de créer un domaine ayant une thématique 
propre. Une fois choisi, le domaine ne peut plus être changé 

Le magicien de domaine ajoute automatiquement à sa liste de 
sorts connus chaque nouveau sort de son domaine profane dès 
qu'il est capable de le lancer. Ces sorts ne sont pas comptabilisés 
dans son maximum de deux nouveaux sorts appris par niveau. 

Le magicien de domaine lance ses sorts de domaine (que le sort 
ait été préparé comme un sort de domaine ou un sort normal) un 
niveau au-dessus de son niveau normal. Ce bonus n'est applicable 
qu'aux sorts de son domaine et non pas à tous les sorts de l'école de 
magie ou dont le sous-type correspond au nom du domaine. 

Dans certains cas, un domaine profane 
comprendra des sorts qui ne sont pas 
dans la liste de sorts de classe du magi- 

cien. Ces sorts sont considérés 
comme faisant 


Ensorceleuse de bataille 


partie de la liste de sorts de classe du magicien. Il peut ainsi utiliser 
baguettes ou parchemins profanes qui contiennent ces sorts, ou même 
les préparer dans ses emplacements de sorts de magicien. 

Sorts. Le magicien de domaine prépare et lance ses sorts comme un 
magicien normal. Cependant, le magicien de domaine bénéficie d'un 
sort supplémentaire par niveau de sort qui doit être le sort de ce niveau 
donné dans la liste de domaine, ou avec un sort de niveau inférieur de 
la liste de domaine qui aura été modifié par le don de métamagie 

Écoles interdites. Contrairement au magicien spécialiste, Le 
magicien de domaine n'a pas à choisir d'écoles ou de domaines 
interdits. Tous les sorts de magicien peuvent être appris. 


Domaine de l'abjuration 
Niveau 0 : résistance ; 1° niveau : bouclier ; 2° niveau : résistance aux 
énergies destructives ; 3° niveau : dissipation de la magie ; 4° niveau : déli- 
vrance des malédictions ; 5° niveau : sanctuaire de Mordenkainen ; 
6" niveau : dissipation suprême ; 7° niveau : bannissement ; 8° niveau : 
esprit impénétrable ; 9° niveau : sphère prismatique. 


Domaine de l’antimagie 
Niveau 0 : détection de la magie ; 1° niveau : protection contre le Bien/le 
Chaos/la Loi/le Mal ; 2° niveau : dissimulation d'objet ; 3° niveau : dissipa- 
tion de la magie ; 4° niveau : globe d'invulnérabilité partielle ; 5° niveau : 
annulation d'enchantement ; 6° niveau : zone d'antimagie ; 7° niveau : 
renvoi des sorts ; 8° niveau : protection contre les sorts ; ° niveau : disjonction 
de Mordenkainen. 


Domaine de bataille 
Niveau 0 : hébétement ; 1 niveau : coup au but ; 2° niveau : protection 
contre les projectiles ; 3° niveau : arme magique suprême ; 4° niveau : 
bouclier de feu ; 5° niveau : main interposée de Bigby ; 6° niveau : trans- 
formation de Tenser ; 7° niveau : mot de pouvoir aveuglant ; 8° niveau : 
moment de prescience ; 9° niveau : arrêt du temps. 


Domaine de la divination 
Niveau 0 : détection de la magie ; 1“ niveau : détection des passages 
secrets ; 2° niveau : détection de l'invisibilité ; 3° niveau : vision magique ; 
4° niveau : œil du mage ; 5° niveau : œil indiseret ; 6" niveau : 
vision lucide ; 7° niveau : vision magique suprême ; 
8° niveau : localisation suprême ; 9° niveau : prémonition. 


Domaine de l'enchantement 

Niveau 0 : hébétement ; 1° niveau : charme- 
personne ; 2° niveau : fou rire de Tasha ; 3° niveau 
suggestion ; 4° niveau : confusion ; 5° niveau : 
immobilisation de monstre ; 6° niveau : héroïsme 
suprême ; 7° niveau : aliénation mentale ; 
M 5° niveau : charme-monstre de groupe ; 
9° niveau : domination universelle. 


Domaine de l'évocation 

Niveau 0 : lumière ; 1° niveau : projectile 
magique ; 2° niveau : sphère de feu ; 
3° niveau : éclair ; 4° niveau : cri ; 5° niveau : 
mur de force ; 6° niveau : main impérieuse de 
Bigby ; 7° niveau : épée de Mordenkainen ; 
8° niveau : sphère téléguidée d'Otiluke ; 
9° niveau : main broyeuse de Bigby. 


Domaine du feu 
Niveau 0 : illumination ; 1% niveau : mains brûlantes ; 
2° niveau : rayon ardent ; 3° niveau : boule de feu ; 4° niveau: mur 
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de feu ; 5° niveau : cône de feu (comme cône de froid, mais inflige des 
dégâts de feu plutôt que de froid) ; 6° niveau : convocation de monstres 
VI (uniquement les créatures du feu) ; 7° niveau : boule de feu à retarde- 
ment; 8 niveau : nuage incendiaire ; 9° niveau : ruée de météores. 


Domaine du froid 

Niveau 0 : rayon de givre ; 1% niveau : contact glacial ; 2° niveau : métal 
gelé (comme le sort de 2° niveau de druide) ; 3° niveau : tempête de 
neige ; 4° niveau : mur de glace ; 5° niveau : cône de froid ; 6* niveau : 
sphère glaciale d'Otiluke ; 7° niveau : boule de givre à retardement (comme 
boule de feu à retardement, mais inflige des dégâts de froid plutôt que 
de feu) ; 8° niveau : rayon polaire ; 9° niveau : nuée de comètes (comme 
muée de météores, mais inflige des dégârs de froid plutôt que de feu). 


Domaine de l'illusion 
Niveau 0 : son imaginaire ; 1° niveau : déguisement ; 2° niveau : invisibi- 
lité ; 3° niveau : image accomplie ; 4° niveau : assassin imaginaire ; 
S° niveau : magie des ombres ; 6° niveau : double illusoire ; 7° niveau : invi- 
sibilité de groupe ; 8° niveau : motif scintillant ; 9° niveau : reflets d'ombre. 


Domaine de l’invocation 
Niveau 0: aspersion acide ; 1 niveau : armure de mage ; 2° niveau : toile 
d'araignée ; 3° niveau : nuage nauséabond ; 4° niveau : convocation de 
monstres IV ; 5° niveau : mur de pierre ; 6° niveau : brume acide ; 7° niveau : 
convocation de monstres VII ; 8° niveau : dédale ; 9 niveau : portail. 


Domaine de la nécromancie 
Niveau 0 : destruction de mort-vivant ; 1° niveau : rayon affaiblissant ; 
2° niveau : simulacre de vie ; 3° niveau : baiser du vampire ; 4° niveau : 
terreur ; 5° niveau : vagues de fatigue ; 6° niveau : cercle de mort ; 
7° niveau : contrôle des morts-vivants ; 8° niveau : flétrissure ; 9° niveau : 
absorption d'énergie. 


Domaine profane 
Niveau 0 : manipulation à distance ; 1° niveau : repli expéditif ; 
2 niveau : lévitation ; 3° niveau : rapidité ; 4° niveau : métamorphose ; 
5° niveau : métamorphose funeste ; 6° niveau : désintégration ; 
7° niveau : inversion de la gravité ; 8° niveau : corps de fer ; 9° niveau : 
changement de forme 


Domaine de la tempête 

Niveau 0: rayon de givre ; 1° niveau : brume de dissimulation (comme 
le sort de prêtre de 1“ niveau) ; 2° niveau : bourrasque ; 3° niveau : 
éclair ; 4° niveau : tempête de grêle ; 5° niveau : contrôle des vents 
(comme le sort de druide de 5° niveau) ; 6* niveau : éclair multiple ; 
7° niveau : contrôle du climat ; 8° niveau : cyclone (comme le sort de 
druide de 8° niveau) ; 9° niveau : tempête vengeresse (comme le sort 
de prêtre de 9° niveau). 


VARIANTE DU MOINE : 

LES STYLES DE COMBAT 
Dans la littérature et la tradition, le style de combat et les aptitudes 
d'un moine varient suivant Le lieu où il a été formé et la personne 
qui l'a entraîné. Le Manuel des Joueurs propose quelques options 
permettant de personnaliser un personnage de moine. 

Au niveau 1 de moine, et ce quel que soit le niveau global du 
personnage, il peut choisir un des styles de combat décrits ci- 
dessous. Le choix d'un style de combat dicte les dons gagnés aux 
niveaux 1, 2 et 6 alors que le moine a normalement le choix entre 
deux dons à ces niveaux (voir le Manuel des Joueurs). De plus, au 
niveau 1, le moine gagne un bonus de +2 à une compétence de son 
choix, ceci pour compenser la restriction de choix dans les dons. 
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Enfin, il gagne une aptitude au niveau 6 s'il remplit certaines 
conditions à ce moment-là. Si le personnage ne remplit pas les 
condirions, il ne bénéficie pas de l'aptitude supplémentaire, même 
s'il les remplit plus tard. 

Les styles de combat peuvent remplir plusieurs fonctions dans 
une campagne. Chacun d'eux peut représenter un monastère 
différent, créant amitié ou rivalité entre les élèves. Il est possible 
aussi qu'un maître n'enseigne un style de combat qu'à un nombre 
limité d'élèves ce qui implique que le moine doive se montrer 
digne de suivre cet entraînement. On peut aussi envisager que 
chaque moine suive sa propre voie en s'inspirant des grands 
maîtres du passé. 

Le moine peut abandonner son style de combat en choisissant 
un autre don que ceux de son style au niveau 2 ou 6. Dans ce cas, il 
perd le bonus de compétence gagné au premier niveau et ne 
pourra pas gagner l'aptitude de son style de combat au niveau 6. 


Attaque insurmontable 
Un moine entrainé au style de l'attaque insurmontable cherche 
toujours l'avantage, préférant submerger son adversaire d'attaques 
que de défendre. 

Bonus de compétence au niveau 1. Intimidation. 

Don au niveau 1. Attaque en puissance. 

Don au niveau 2. Science de la bousculade. 

Don au niveau 6. Science du renversement. 

Aptitude supplémentaire au niveau 6. Si le personnage a 
utilisé Intimidation pour démoraliser son adversaire au cours des 
10 rounds précédents, il gagne un bonus de +4 aux tests de Force 
pour bousculer ou renverser cet adversaire. Conditions : degré de 
maîtrise de 4 en Intimidation, degré de maîtrise de 4 en 
Représentation (danse). 


La frappe du cobra 

Les moines de l'école de la frappe du Cobra se spécialisent en 
agilité et défense. En se rendant difficile à atteindre, le moine 
oblige son adversaire à venir sur son terrain. 

Bonus de compétence au niveau 1. Évasion. 

Don au niveau 1. Esquive. 

Don au niveau 2. Souplesse du serpent. 

Don au niveau 6. Attaque éclair. 

Aptitude supplémentaire au niveau 6. Le bonus d'esquive à la 
CA du don d'Esquive passe à +2. Conditions : degré de maîtrise de 4 
en Équilibre, degré de maîtrise de 9 en Évasion. 


L'œil invisible 
Les moines de l'œil invisible s'appuient sur leurs sens et en particu- 
lier leur ouïe pour les aider en combat. 

Bonus de compétence au niveau 1. Perception auditive. 

Don au niveau 1. Attaques réflexes. 

Don au niveau 2. Réflexes surhumains. 

Don au niveau 6. Combat en aveugle. 

Aptitude supplémentaire au niveau 6. Lorsqu'il combat sur la 
défensive, qu'il utilise le don Expertise du combat ou l'action de 
défense totale, le personnage augmente le bonus d'esquive à la CA 
que lui donne cette tactique de +1. Conditions : degré de maîtrise de 
9 en Perceprion auditive, Funambule. 


Pieds et poings 
Les moines de l'école des pieds et des poings utilisent leurs 
membres pour l'attaque et la défense. 
Bonus de compétence au niveau 1. Équilibre. 
Don au niveau 1. Coup étourdissant. 


Don au niveau 2. Parade de projectiles. 

Don au niveau 6. Science du croc-en-jambe. 

Aptitude supplémentaire au niveau 6. Le personnage bénéfi- 
cie d’un bonus de +2 sur les attaques d'opportunité contre un 
adversaire qui tente de le bousculer ou de lui faire un croc-en- 
jambe et un bonus de +4 aux tests de Force ou de Dextérité pour 
éviter une bousculade ou un croc-en-jambe. Conditions : degré de 
maîtrise de 4 en Acrobaties, degré de maîtrise de 9 en Équilibre. 


La posture d'interdiction 
Les moines de l’école de la posture d'interdiction cherchent à 
neutraliser les manœuvres de leurs adversaires. En les contrant 
round après round, ils les poussent à commettre une erreur fatale. 

Bonus de compétence au niveau 1. Acrobaties. 

Don au niveau 1. Science de la lutte. 

Don au niveau 2. Atraques réflexes. 

Don au niveau 6. Science du désarmement. 

Aptitude supplémentaire au niveau 6. Le personnage bénéfi- 
cie d'un bonus de +2 aux tests de lutte er de tentatives de désarme- 
ment lorsqu'il utilise Le don Expertise du combat ou qu'il combat 
sur la défensive. Conditions : degré de maîtrise de 9 en Acrobaties, 
Expertise du combat. 


Le tigre endormi 
Le style du tigre endormi associe mouvements souples et attaques 
puissantes. Il privilégie une attaque fulgurante, de préférence à 
partir d'une position embusquée. 

Bonus de compétence au niveau 1. Discrétion. 

Don au niveau 1. Attaque en finesse. 

Don au niveau 2. Science de l'initiative. 

Don au niveau 6. Science de la destruction. 

Aptitude supplémentaire au niveau 6. Une fois par round, 
face à un adversaire privé de son (éventuel) bonus de Dextérité à la 
classe d'armure, le moine peut porter une attaque de corps à corps à 
l'aide d'une arme légère qui inflige 1d6 points de dégâts supplémen- 
taires. Les créatures immunisées contre les attaques sournoises Le 
sont aussi à ce pouvoir. Conditions : degré de maîtrise de 9 en 
Discrétion, Attaque en puissance. 


La voie de la passivité 
La voie de la passivité s'attache à pousser l'adversaire à aller trop 
loin ou à sous-estimer les compétences du moine. 

Bonus de compétence au niveau 1. Bluff. 

Don au niveau 1. Expertise du combat. 

Don au niveau 2. Science du croc-en-jambe. 

Don au niveau 6. Science de la feinte. 

Aptitude supplémentaire au niveau 6. Lors d'une tentative de 
croc-en-jambe sur un adversaire privé de son (éventuel) bonus de 
Dextérité à la CA, le moine gagne un bonus de +4 sur les tests de 
Force servant à le faire tomber. Conditions : degré de maîtrise de 4 
en Bluff, degré de maîtrise de 4 en Psychologie, Talent (Bluff). 


La voie de l'éternité 

Les moines qui suivent cette voie placent la patience au-dessus de 
tout. Ils s'appliquent à surpasser leurs adversaires grâce à leur 
endurance supérieure. 

Bonus de compétence au niveau 1. Concentration. 

Don au niveau 1. Robustesse. 

Don au niveau 2. Endurance. 

Don au niveau 6. Dur à cuire. 

Aptitude supplémentaire au niveau 6. Lorsqu'il combat sur la 
défensive, qu'il utilise le don Expertise du combat ou l'action de 


défense totale, le personnage gagne une réduction des dégâts de 
2/— Conditions : degré de maîtrise de 9 en Concentration. 


VARIANTES DU PALADIN : 

LIBERTE, MASSACRE ET TYRANNIE 
Les trois variantes présentées ci-dessous illustrent des exemples de 
paladins d'alignements différents. Chacun d'eux suit un code de 
conduite adapté à son alignement. Le paladin de la liberté est chao- 
tique bon. Il se voue à la liberté d'action er de pensée. Le paladin de la 
tyrannie est son exact opposé, un personnage d'alignement loyal 
mauvais cherchant à dominer les plus faibles. Le paladin du massacre 
estun champion du chaos et du mal qui sème derrière lui mort et 
destruction. Si vous urilisez ces variantes de la classe de paladin, vous 
pouvez appeler « paladin de l'honneur » celui qui est présenté dans le 
Manuel des Joueurs afin de le démarquer de ces variantes. 

Ces variantes du paladin ne n'ont pas été conçues pour être des 
classes en elles-mêmes, mais plutôt des variations d'alignement d'une 
même classe. Elles ont les mêmes dés de vie, points de compétence 
par niveau, compétences d'armure et sorts par jour que le paladin 
présenté dans le Manuel des Joueurs. Leurs compétences de classe sont 
pratiquement identiques avec les exceptions indiquées ci-dessous. 
Leurs pratiques de la magie sont semblables à celle du paladin de stan- 
dard. En revanche, leurs Listes de sorts sont assez différentes. Les apti- 
tudes de classe portant le même nom que celles du paladin fonction- 
nent de la même manière que celles décrites dans le Manuel des Joueurs. 


Aptitudes de classe du paladin de la liberté 
Le paladin de la liberté dispose de toutes les aptitudes de classe du 
paladin avec les différences suivantes. 

Compétences de classe. Remplacer Diplomatie per Bluff dans 
la liste des compétences de classe. 

Aura de détermination (Sur). À partir du niveau 3, le paladin de 
la liberté est immunisé aux effets de coercition. Chaque allié présent 
à moins de 3 mètres bénéficie d'un bonus de moral de +4 aux jets de 
sauvegarde contre les effets de coercition, Ce pouvoir fonctionne 
comme l'aptitude de classe d'aura de bravoure du paladin. 

Sorts. Retirez Les sorts suivants de la liste de sorts de classe du 
paladin : cercle magique contre le Chaos, détection du mensonge, protec- 
tion contre la mort, protection contre le Chaos et rejet du Chaos. 

Ajoutez les sorts suivants à La liste de sorts de classe du paladin : 19° 
niveau : protection contre la Loi ; 3° niveau : cercle magique contre la Loi, 
délivrance des malédictions ; 4° niveau : liberté de mouvement, rejet de la Loi. 

Code de conduite. Un paladin de la liberté doit être d'aligne- 
ment chaotique bon. Il perd toutes ses aptitudes de classe s'il 
commet volontairement un acte mauvais. De plus, le code du pala- 
din de la liberté l'oblige à respecter la liberté individuelle, à aider 
ceux qui sont dans le besoin (à condition qu'ils ne se servent pas de 
son aide à des fins loyales ou mauvaises) et à punir ceux qui mena- 
cent ou réduisent les libertés individuelles. 

Associés. S'il peut s'associer avec des personnages d'alignement 
bon ou neutre, le paladin de la liberté ne s'associera jamais de son 
plein gré avec des personnages mauvais (sauf dans le cadre d'une 
opération d'infiltration). De même il rompra tout contact avec 
quelqu'un qui offense en permanence son code moral, Le paladin 
de La liberté ne peut accepter de compagnons d'armes ou de 
suivants qui ne sont pas chaotique bon. 


Aptitudes de classe du paladin du massacre 
Le paladin du massacre dispose de toutes les aptitudes de classe du 
paladin avec les différences suivantes. 
Compétences de classe. Remplacer Diplomatie par Intimi- 
dation dans la liste des compétences de classe. 
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Aura de Mal (Ext). La puissance de l'aura de Mal (voir Le sort 
détection du Mal) du paladin du massacre est égale à son niveau de 
paladin du massacre, exactement comme l'aura d'un prêtre d'une 
divinité du Mal 

Détection du Bien (Mag). Le paladin du massacre peut utiliser à 
volonté un effet de détection du Bien comme le sort du même nom. 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, le paladin du 
massacre peut essayer de châtier le Bien avec une attaque au corps 
à corps normale. Ce pouvoir est identique au pouvoir du paladin 
châtiment du Mal, y compris l'augmentation avec le niveau du 
paladin du nombre d'usages quotidien. 

Contact mortel (Sur). À partir du niveau 2, le paladin du 
massacre peur infliger des blessures avec une attaque de contact 
réussie. Il peut, chaque jour, infliger un nombre de points de 
dégâts égal à son niveau de paladin X son bonus de Charisme. La 
cible de l'attaque peut faire un jet de Volonté (DD 10 + moitié du 
niveau du paladin + modificateur de Charisme du paladin) pour 
réduire les dégâts de moitié. 

Le paladin peut aussi utiliser tout ou partie de ce pouvoir pour 
soigner des dégâts infligés à des morts-vivants, de la même 
manière que le sort blessure. Ce pouvoir fonctionne par ailleurs 
comme l'aptitude de classe imposition des mains du paladin. 

Aura débilitante (Sur). À partir du niveau 3, un paladin du 
massacre irradie une aura maléfique qui impose un malus de 1 à la 
classe d'armure de tout ennemi présent à moins de 3 mètres. Ce 
pouvoir fonctionne comme l'aptitude de classe aura de bravoure 
du paladin. 

Intimidation des morts-vivants (Sur). Le paladin du 
massacre ne renvoie pas Les morts-vivants, il les intimide. 

Contagion (Mag). Le paladin du massacre peut transmettre des 
maladies par contact (comme le sort du même nom) un nombre de 
fois par semaine égal au nombre d'utilisations possible de guérison 
des maladies par un paladin. 

Sorts. Remplacer la liste de sorts du paladin par la liste suivante 
1 niveau : arme magique, blessure légère, comuption d'arme, création d'eau, 


Paladin du massacre 


détection des morts-vivants, détection du poison, endurance aux énergies 
destructiues, faveur divine, frayeur, imprécation, lecture de la magie, malédic- 
tion de l'eau, protection contre la Loi, protection contre le Bien, résistance, 
stimulant ; 2° niveau : force de taureau, soins légers, ténèbres, ralentissement 
du poison, splendeur de l'aigle, blessure modérée, sagesse du hibou, résistance 
aux énergies destructives, alignement indétectable ; 3° niveau : cécité/surdité, 
soins modérés, ténèbres profondes, dissipation de la magie, arme magique 
suprême, guérison de destrier, prière, blessure grave, cercle magique contre le 
Bien/la Loi ; 4° niveau : annulation d'enchantement, soins importants, rejet 
du Bien, rejet de la Loi, blessure critique, empoisonnement, arme impie. 

Code de conduite. Un paladin du massacre doit être d'aligne- 
ment chaotique mauvais. Il perd toutes ses aptitudes de classe s'il 
commet volontairement un acte bon. De plus, le code du paladin 
du massacre lui impose de mépriser toute forme d'autorité qui ne 
Jui a pas prouvé sa supériorité physique, de refuser toute assistance 
à une personne dans le besoin et de semer la mort et la destruction 
en toute occasion 

Associés. S'il peut s'associer avec des personnages d'alignement 
mauvais ou neutre, le paladin du massacre ne s'associera jamais de 
son plein gré avec des personnages bons. De même il rompra tout 
contact avec quelqu'un qui offense en permanence son code moral. 
Le paladin du massacre ne peut accepter de compagnons d'armes 
ou de suivants qui ne sont pas chaotique mauvais. 


Aptitudes de classe du paladin de la tyrannie 
Le paladin de la tyrannie dispose de toutes les aptitudes de classe 
du paladin avec les différences suivantes. 

Aura de Mal (Ext). La puissance de l'aura de Mal (voir le sort 
détection du Mal) du paladin de la tyrannie est égale à son niveau de 
paladin de la tyrannie, exactement comme l'aura d'un prêtre d'une 
divinité du Mal. 

Détection du Bien (Mag). Le paladin de la tyrannie peut utiliser à 
volonté un effet de détection du Bien comme le sort du même nom. 

Châtiment du Bien (Sur). Une fois par jour, le paladin de la 
tyrannie peut essayer de châtier le Bien avec une attaque au corps à 
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TABLE 2-1 : APTITUDES DE CLASSE DES VARIANTES DU PALADIN 


Aura de Mal, châtiment du Bien (1/jour), 


Contact mortel, grâce divine 

Aura de désespoir, santé divine 
Intimidation des morts-vivants 
Châtiment du Bien (2/jour), destrier 


Châtiment du Bien (4/jour), 


Niveau Liberté Tyrannie 
1 Aura de Bien, détection du Mal, 
châtiment du Mal (1/jour) détection du Bien 
2 Grâce divine, imposition des mains 
3 Aura de détermination, santé divine 
4 Renvoi des morts-vivants 
5 Châtiment du Mal (2/jour), destrier 
6 Guérison des maladies (1/semaine) Contagion (1/semaine) 
7 is ns 
8 = = 
9 Guérison des maladies (2/semaine) Contagion (2/semaine) 
10 Châtiment du Mal (3/jour) Châtiment du Bien (3/jour) 
1 = — 
12 Guérison des maladies (3/semaine) Contagion (3/semaine) 
13 — — 
14 — 
15 Châtiment du Mal (4/jour), 
guérison des maladies (4/semaine) contagion (4/semaine) 
16 — — 
17 — —_ 
18 Guérison des maladies (5/semaine) Contagion (5/semaine) 
19 = — 
20 Chätiment du Mal (5/jour) Châtiment du Bien (5/jour) 


Massacre 

Aura de Mal, châtiment du Bien (1/jour), 
détection du Bien 

Contact mortel, grâce divine 

Aura débilitante, santé divine 
Intimidation des morts-vivants 
Châtiment du Bien (2/jour), destrier 
Contagion (1/semaine) 

Contagion (2/semaine) 

Châtiment du Bien (3/jour) 
Contagion (3/semaine) 
Châtiment du Bien (4/jour), 
contagion (4/semaine) 

Contagion (5/semaine) 


Châtiment du Bien (5/jour) 


corps normale. Ce pouvoir est identique au pouvoir du paladin 
châtiment du Mal, y compris l'augmentation avec le niveau du 
paladin du nombre d'usages quotidiens. 

Contact mortel (Sur). À partir du niveau 2, le paladin de la 
tyrannie peut infliger des blessures avec une attaque de contact 
réussie. Chaque jour, il peut infliger un nombre de points de dégâts 
égal à son niveau de paladin X son bonus de Charisme. La cible de 
l'attaque peut faire un jet de Volonté (DD 10 + moitié du niveau du 
paladin + modificateur de Charisme du paladin) pour réduire les 


des dé 
sort blessure, Ce pouvoir fonctionne comme l'aptitude de classe 
imposition des mains du paladin. 

Aura de désespoir (Sur). À partir du niveau 3, le paladin de la 
tyrannie irradie une aura maléfique qui inflige un malus de —2 à 
tous les jets de sauvegarde des ses ennemis présents à moins de 3 
mètres. Ce pouvoir fonctionne de la même manière que l'aura de 
bravoure du paladin. 

Intimidation des morts-vivants (Sur). Le paladin de la tyran- 
nie ne renvoie pas les morts-vivants, il les intimide. 

Contagion (Mag). Le paladin de la tyrannie transmettre des mala- 
dies par contact (comme le sort du même nom) un nombre de fois 
par semaine égal au nombre d'utilisations possible de guérison des 
maladies par un paladin. 

Sorts. Remplacer la liste de sorts du paladin par la liste suivante : 
14 niveau : anathème, arme magique, blessure légère, corruption d'arme, 
création d'eau, détection des morts-vivants, détection du poison, endurance 
aux énergies destructives, faveur divine, imprécation, lecture de la magie, 
malédiction de l'eau, protection contre le Bien, protection contre le Chaos, 
résistance, stimulant ; 2° niveau : alignement indétectable, blessure modé- 
rée, force de taureau, immobilisation de personne, ralentissement du 
poison, résistance aux énergies destructives, sagesse du hibou, soins légers, 
splendeur de l'aigle, ténèbres ; 3° niveau : arme magique suprême, blessure 
grave, cercle magique contre le Bien /le Chaos, détection du mensonge, 
dissipation de la magie, guérison de destrier, malédiction, prière, soins 
modérés, ténèbres profondes ; 4° niveau : annulation d'enchantement, 
arme impie, blessure critique, domination, rejet du Bien, rejet du Chaos, 
soins importants. 


âts infligés à des morts-vivants, de la même manière que le 


Code de conduite. Un paladin de la tyrannie doit être d'aligne- 
ment loyal mauvais. Il perd toutes ses aptitudes de classe s'il commet 
volontairement un acte bon. Le code du paladin de la tyrannie lui 
impose de respecter l'autorité dans la mesure où celle-ci a les 
moyens de régner sur les faibles, de se montrer discipliné (ne pas se 
laisser aller à des massacres inutiles, tenir d'une poigne ferme ceux 
qui Le servent, etc.), de venir en aide à ceux qui l'aident à maintenir 
ou améliorer son statut et de châtier ceux qui s'opposent à l'autorité 
(sauf, bien sûr, si ces derniers se révèlent plus capable de la détenir). 

Associés. S'il peut s'associer avec des personnages d'alignement 
mauvais ou neutre, le paladin de la tyrannie ne s'associera jamais de 
son plein gré avec des personnages bons, sauf si cela sert ses buts. De 
même il rompra tout contact avec quelqu'un qui offense en perma- 
nence son code moral. Le paladin de la tyrannie ne peut accepter de 
compagnons d'armes ou de suivants qui ne sont pas loyaux mauvais. 


VARIANTE DU PRÊTRE : LE PRÊTRE CLOÎTRÉ 


Les prêtres cloîtrés passent plus de temps en étude et prière que les 
prêtres classiques et moins de temps à s'entraîner au combat, Ils 
compensent la faiblesse de leurs capacités guerrières par l'accès à 
un plus grand nombre de compétences et un plus grand nombre 
de sorts liés au savoir et à la protection du savoir. 

Les prêtres cloîtrés chaotiques sont très rares car un mode de vie 
discipliné est pour eux La clef de l'accès au savoir. 

Dé de vie. 1d6. 

Bonus de base à l'attaque. Le manque de formation martiale du 
prètre cloitré fait qu'il possède un bonus de base à l'attaque faible. 

Compétences de classe. La liste des compétences de classe du 
prêtre cloîtré contient Décryptage, Langue et toutes les compé- 
tences de Connaissances (grâce au domaine de la Connaissance, 
voir plus bas). Il gagne un nombre de points de compétence par 
niveau égal à 6 + modificateur d’Int (et démarre au niveau 1 avec 
quatre fois cette valeur). 


Aptitudes de classe 
Le prêtre cloîtré dispose de toutes les aptitudes de classe du prêtre 
avec les différences suivantes. 
Armes et armures. Il est entraîné au maniement des armes 
courantes et au port des armures légères. 
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Savoir (Ext). Grâce à ses longues passées en études, le prêtre 
cloîtré possède un large savoir. Cette aptitude fonctionne comme 
l'aptitude de classe des bardes savoir bardique en utilisant le niveau 
du prêtre cloitré à la place du niveau du barde. 

Divinité, domaines et sorts de domaine. La plupart des 
prêtres cloîtrés adorent des divinités associées au savoir et à l'étude, 
comme Vecna, Boccob ou Wy-Djaz. Les autres divinités pouvant 
avoir des prêtres cloîtrés au sein de leur clergé comprennent 
Corellon Larethian, Moradin, Pelor et Yondalla. 

Le prêtre cloîtré bénéficie en plus des domaines choisis dans la 
liste de son dieu du domaine de la Connaissance (même si celui- 
ci n'est pas accessible aux prêtres d'une divinité particulière). Il 
bénéficie également du pouvoir accordé du domaine de la 
Connaissance et peut choisir son sort de domaine supplémen- 
taire dans le domaine de la Connaissance ou dans ses deux 
domaines de base. 

Sorts. Ajoutez les sorts suivants à la liste de sorts de classe du 
prêtre cloîtré : niveau O : message ; 1 niveau : effacement, identifica- 
tion, serviteur invisible ; 2° niveau : ruse du renard ; 3° niveau : don des 
langues (au lieu du niveau 4), page secrète, texte illusoire ; 4 niveau : 
détection de la scrutation ; 6° niveau : analyse d'enchantement ; 
7° niveau : dissimulation suprême ; 9° niveau : vision mystique. 


VARIANTE DU RÔDEUR : RÔDEUR DES PLANS 


Au lieu de parcourir la nature, le rôdeur des plans parcourt le 
multivers où il apprend les secrets des plans élémentaires, les 
glorieux Sept Paradis et Les terribles Abysses. 

Compétences de classe. Supprimer Connaissances (explora- 
tion souterraine) et Connaissances (nature), ajouter Connaissances 
(plans) et Langue (abyssal, aquatique, aérien, céleste, igné, infernal 
et terreux uniquement) à la liste des compétences du rédeur. 


/ 


ptitudes de classe 
Le rôdeur des plans dispose de toutes les aptitudes de classe du 
rôdeur avec les différences suivantes. 

Empathie sauvage. Le rôdeur des plans ne subit aucun malus 
sur les tests d'empathie sauvage faits pour influencer les créatures 
magiques possédant l'archétype céleste ou fiélon. Cependant, il 
subit un malus de -4 quand il utilise ce pouvoir sur les animaux. 

Compagnon animal. Un rôdeur des plans neutre ou bon peut 
avoir la version céleste d'un animal normal pour compagnon 
animal. Un rôdeur des plans neutre où mauvais peut avoir la 
version fiélon d'un animal normal pour compagnon animal. 

Sorts. La capacité à lancer les sorts du rôdeur des plans est iden- 
tique à celle du rôdeur classique à une exception près : tous les 
sorts de rôdeur qui affectent les animaux, affectent également les 
versions célestes ou fiélons de ces mêmes animaux s'ils sont lancés 
pa un rôdeur des plans. 


VARIANTE DU RÔDEUR : RODEUR URBAIN 
Le rôdeur urbain arpente les rues des cités en s'appuyant sur ses 
connaissances des ruelles et du monde de la rue pour survivre. 

Compétences de classe. Supprimer Connaissances (nature), 
Connaissances (exploration souterraine) et Survie de la liste de 
compétences du rédeur. Ajouter Connaissances (folklore local), 
Psychologie et Renseignements à la liste des compétences de classe. 


Aptitudes de classe 
Le rôdeur urbain dispose de toutes les aptitudes de classe du 
rôdeur avec les différences suivantes. 
Compagnon animal. Un rôdeur urbain ne peut pas avoir de 
compagnon animal de taille supérieure à M. 
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Pistage urbain. Le rôdeur urbain ne bénéficie pas du don 
pistage au niveau 1. Il bénéficie à la place du don Pistage urbain 
(voir encadré) qui lui permet d'utiliser Renseignements pour 
retrouver une personne disparue, un suspect ou toute autre 
personne en milieu urbain. 

Empathie sauvage. Le rôdeur urbain n'ajoute que la moitié de 
son niveau aux tests d'empathie sauvage afin de refléter son 
manque d'habitude des milieux naturels. 

Ennemi juré. Au choix du MD, le rôdeur urbain peut choisir 
comme ennemi juré une organisation plutôt qu'un type de créa- 
ture. Il peut choisir, par exemple, une guilde de voleurs, une 
maison marchande ou même la milice urbaine. Le bonus d'ennemi 
juré s'applique à tous les membres de l'organisation choisie, quel 
que soit le type ou le sous-type de la créature. 

Sorts. La liste de sorts du rôdeur urbain est différente de celle 
du rôdeur. Les sorts suivants doivent être supprimés : charme- 
animal, collet, communication avec les animaux, communication avec les 
plantes, communion avec la nature, croissance végétale, détection de la 
faune ou de la flore, empire végétal, endurance de l'ours, forme d'arbre, 
immobilisation d'animal, marche sur l'onde, messager animal, rabougris- 
sement des plantes, rapetissement d'animal, voyage par les arbres. 

En échange, le rédeur urbain ajoute les sorts suivants à sa liste 
de sorts de classe : 1“ niveau : compréhension des langages, détection 
des passages secrets, détection du Bien/du Chaos/de la Loi/du Mal, 
message ; 2° niveau : déblocage, détection de pensées, localisation d'objet, 
splendeur de l'aigle ; 3° niveau : communication avec les morts, détec- 
tion du mensonge, don des langues, invisibilité ; 4° niveau : ancre 
dimensionnelle, chien de garde de Mordenkainen, localisation de créa- 
ture, vision lucide. 

Déplacement facilit 
ce pouvoir. 


Le rôdeur urbain ne bénéficie pas de 
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Pistage accéléré (Ext). À partir du niveau 8, le rôdeur urbain 
peur faire un rest de Renseignements pour son don de pistage 
urbain toutes les demi-heures sans le malus habituel de -5. 

Camouflage. Le rédeur urbain ne bénéficie pas de ce pouvoir. 

Discrétion totale (Ext). Le rôdeur urbain peut utiliser ce 
pouvoir qu'il s'agisse d'un milieu naturel ou urbain. 


VARIANTE DU ROUBLARD : 
LE ROUBLARD CHAMPETRE 
Le roublard champêtre préfère exercer ses talents dans la nature 
plutôt que dans les ruelles mal-famées et les couloirs de donjons. 
Par bien des aspects, il est proche du rôdeur mais ne dispose pas de 
son lien divin avec la nature ni de son habileté au combat. 
Compétences de classe. Retirez les compétences de classe de 
roublard suivantes de La liste du roublard champèrre : Contrefaçon, 
Décryptage, Diplomatie, Estimation et Renseignements. 
Ajoutez les compétences suivantes à la liste de compétences de 
classe du roublard : Connaissances (géographie), Connaissances 
(nature), Dressage, Équitation et Survie. 


Aptitudes de classe 
Le roublard champêtre dispose de toutes les aptitudes de classe du 
roublard avec les différences suivantes. 

Pouvoirs spéciaux. Ajoutez à la liste des pouvoirs spéciaux 
disponibles au roublard champêtre déplacement facilité (comme le 
pouvoir de rôdeur de niveau 7), camouflage (comme le pouvoir de 
rôdeur de niveau 13) er discrétion totale (comme le pouvoir de 
rôdeur de niveau 17, à la condition que le roublard ait déjà le 
pouvoir camouflage). 


AUTRES VARIANTES DE CLASSES 
Ces variantes se contentent de remplacer certaines des aptitudes de 
classe de la classe d'origine par celles d'autres classes. Elles foncrion- 
nent exactement comme les aptitudes d'origine, avec le même 
niveau d'acquisition et les mêmes effets, à l'exception des diffé- 
rences indiquées ci-dessous. 


Barbare 
Un barbare qui préfererait la chasse à la pure férocité peut échan- 
ger son pouvoir de rage contre certains pouvoirs du rôdeur. 


Gagne : ennemi juré (comme le rôdeur) ; style de combat à 
distance, science du style de combat à distance et maîtrise du style 
de combat à distance (comme le rôdeur). 

Perd : rage de berserker, rage de grand berserker, volonté 
indompteble, rage sans farigue, rage de maître berserlcer. 


Barde 
Il peut arriver qu'un barde ait un lien particulier avec la nature etle 
monde mystérieux des fées. Ces bardes tendent à être plus distants 
et moins mobilisateurs que les bardes normaux. 

Gagne : compagnon animal (comme le druide), instinct naturel 
(comme le druide), résistance à l'appel de la nature (comme le 
druide), empathie sauvage (comme le druide). 

Perd : savoir bardique, inspiration vaillante, inspiration talen- 
tueuse, inspiration héroïque, inspiration intrépide. 


Druide 
Le druide peut abandonner son pouvoir de forme animale pour 
devenir un chasseur habile et dangereux. 

Gagne : un bonus à la classe d'armure quand il ne porte pas d'ar- 
mure (comme le moine, y compris le bonus de Sagesse à la CA), 
ennemi juré (comme le rôdeur), pistage accéléré (comme le 
rôdeur) et le don de Pistage (comme le rôdeur) 

Perd : formations aux armes et armures, forme animale (toutes 
les versions). 


Ensorceleur/magicien 
Un ensorceleur ou un magicien peut préférer un compagnon plus 
durable lors de ses expéditions dans la nature. 

Gagne : compagnon animal (comme le rôdeur ; traiter l'ensorce- 
leur ou le magicien comme un druide ayant la moitié de ses 
niveaux de classe). 

Perd : familier. 


Guerrier 
Certains guerriers préfèrent la discrétion plutôt que la science du 
combar. Cette variante peut être combinée avec celle de la brute 
présentée plus haut. 
Gagne : attaque sournoise (comme le roublard). 
Perd : dons supplémentaires. 


PISTAGE URBAIN [GÉNÉRAL] 
Vous pouvez suivre les traces de personnes disparues ou recherchées 
en milieu urbain. 

Avantage. Suivre une personne ou retrouver sa piste demande un 
test de Renseignements par heure. Vous devrez faire un test de 
Renseignements par heure de recherche ainsi qu'à chaque fois que la 
piste devient difficile à suivre, en particulier quand elle vous entraîne 
dans une autre partie de la ville. 

Le DD et le nombre de tests dépendent de la taille de l'aggloméra- 
tion (voir la table ci-contre). 

Si vous ratez un test de Renseignements, vous pouvez réessayer au 
bout d'une heure d'enquête. Le MD devra lancer secrètement le 
nombre de tests nécessaires de façon à ce que le joueur ne sache pas 
exactement combien de temps prendra la tâche. 

Normal. Un personnage qui n'a pas ce don peut utiliser 
Renseignements pour obtenir des renseignements sur une personne, 
mais chaque test demande 1d4+1 heures et ne permet pas de suivre 
une piste. 

Spécial. Un personnage ayant un degré de maîtrise de 5 en 
Connaissances (folklore local) bénéficie d'un bonus de +2 sur ses tests 
de Renseignements faits dans le cadre de ce don. 


Vous pouvez réduire l'intervalle entre les tests de Renseignements à 
30 minutes au lieu d'une heure au prix d'un malus de -5 au test. 


Taille de l’agglomération" DD Nombre de tests 
Lieu-dit, hameau ou village 5 1d3 
Bourg ou ville importante 10 1d4+1 
Grande ville ou cité 15 2d4 
Métropole 20 2d4+2 


* Voir page 137 du Guide du Maître. 


Conditions Modification du DD 
Par créature dans le groupe recherché = 
Par tranche de 24 heures depuis que le groupe # 
à disparu/est recherché 

Le groupe recherché fait profil bas +5 
Le groupe recherché est de la race dominante +2 
de la communauté! 

Le groupe recherché n'appartient ni à la race dominante —2 


ni à la race secondaire de la communauté! 
? Voir Mélange des races au sein des communautés, page 139 du Guide 
du Maître. 


Magicien 
Certains magiciens abandonnent une partie de leur savoir magique 
pour améliorer leurs compétences de combat. 

Gagne : liste de dons supplémentaires (comme le guerrier il 
gagne un don supplémentaire au niveau 1 puis tous les cinq 
niveaux de magicien). 

Perd : Écriture de parchemins, liste de dons supplémentaires du 
magicien. 


Moine 
Un moine peut décider de sacrifier un peu de sa mobilité pour 
mieux résister aux coups. 
Gagne : réduction des dégäts (comme le barbare). 
Perd : déplacement accéléré, bonus à la CA (conserve le bonus 
de Sagesse à la CA quand il ne porte pas d'armure). 


Paladin 
Le paladin qui prend une part active à la poursuite de ses ennemis 
doit abandonner une partie de ses pouvoirs défensifs. 

Gagne : ennemi juré (comme le rôdeur, ne peut choisir que 
aberrations, dragons, géants, humanoïdes monstrueux, Extérieur 
mauvais ou mort-vivant). 

Perd : guérison des maladies, imposition des mains, renvoi des 


Prêtre 
Certains prêtres préfèrent être des champions de leur foi (bonne 
ou mauvaise) en menant les troupes au combat. 

Gagne : châtiment du Mal (comme le paladin) si le prêtre fait 
appel aux énergies positives, ou châtiment du Bien (comme le 
chevalier noir) s'il fait appel aux énergies négatives ; aura de 
bravoure (comme le paladin). 

Perd : renvoi des morts-vivants. 


Rôdeur 
Le rôdeur peut abandonner une partie de son entraînement au 
maniement des armes en échange des pouvoirs de prendre une 
forme animale et de se déplacer rapidement en forêt. 
Gagne : forme animale (comme le druide ; animaux de taille P 
ou M uniquement), déplacement accéléré (comme le barbare). 
Perd : style de combat, science du style de combat, maîtrise du 
style de combat. 


Roublard 
Le roublard qui préfère l'entrainement au combat à la discrétion et 
à la ruse peur tirer profit d'un choix soigneux de ses combats. 
Gagne : dons supplémentaires (comme le guerrier) 


Perd : attaque sournoise. 


VARIANTES DES 


La magie jouant un rôle très important dans D&D, la classe du magi 
cien offre de grandes possibilités de modifications lors de la création 
d'une campagne ou d'un personnage. Les variantes qui suivent présen- 
tent diverses versions des magiciens spécialistes décrits dans le 
Manuel des Joueurs. Chaque variante proposée abandonne un des 
pouvoirs classiques des spécialistes en échange d'un pouvoir qui lui est 
propre. Chaque classe de spécialiste a trois variantes : une première qui 
remplace le pouvoir d'appel de familier, une deuxième qui remplace 
les dons supplémentaires de magicien et une dernière qui remplace 
les sorts en bonus par jour de son école de spécialisation. 


SO 


Chaque variante impliquant la perte d'un pouvoir différent, il est 
possible de combiner plusieurs variantes chez un même person- 
nage. En choisissant parmi les variantes proposées pour chaque 
spécialiste, vous pourrez définir comment fonctionne la magie 
dans votre campagne, dans une région du monde de votre 
campagne, dans une école de magie particulière ou même pour un 
magicien donné. Avec ces variantes, les joueurs peuvent créer des 
personnages intéressants et originaux. 

Par exemple, une campagne donnée pourra inclure tout ou 
partie des variantes suivantes de magiciens spécialistes. 

+ Tous les abjurateurs de la campagne possèdent le pouvoir résis- 
tance aux énergies destructives parce que ce monde possède un 
grand nombre de portails vers les plans élémentaires. 

+ Les évocateurs de la cité de Kinhaven possèdent tous le pouvoir 
d'annulation de résistance mais ils ne gagnent pas de sorts 
supplémentaires en tant que spécialistes. Cependant, d'autres 
évocateurs de ce monde ont les pouvoirs décrits dans le Manuel 
des Joueurs et considèrent les évocateurs de Kinhaven comme 
une dissidence de l'érude pure de la magie. 

+ Les élèves et les maîtres d'une école de nécromancie d'une lointaine 
région connaissent une lente apothéose nécromantique au lieu 
d'avoir des dons supplémentaires mais la plupart des nécroman- 
ciens de la campagne suivent les règles du Manuel des Joueurs. Cette 
différence amène certains à penser que ces nécromanciens étran- 
gers ont une connaissance plus intime des pouvoirs de la mort. En 
général, les nécromanciens ont du mal à attirer des étudiants. Ces 
nécromanciens-hà ont plusieurs étudiants chaque année. 

+ Un puissant invocateur de la cité de Balthak-Ruhl ne peut pas 
invoquer de familier. En revanche, il peut lancer très rapidement 
les sorts d'invocation comme il est décrit dans le pouvoir de 
convocation rapide. Il dit pouvoir enseigner sa méthode à 
d'autres, mais n'a pour l'instant pas beaucoup d'étudiants. 

En plus de la description des variantes de pouvoirs de classes, 
chaque entrée ci-dessous propose des suggestions d'utilisation 
dans une campagne, une aventure ou pour un personnage. Il ne 
s'agit que de suggestions car toute campagne peut tirer avantage de 
l'ajout de variantes de sorts er de lanceurs de sorts. 

Ces pouvoirs permettent de personnaliser des variantes de classes 
mais un personnage en peut pas, par exemple, prendre quelques 
niveaux d'invocateur utilisant la variante convocation rapide puis se 
multiclasser en invocateur « normal ». Ces variantes suivent toutes 
les règles du multiclassage pour les magiciens spécialistes. 


VARIANTES DE L’ABJURATEUR 
Maîtres de la magie de protection, les abjurateurs peuvent jouer de 
nombreux rôles dans une campagne, de garde du corps à magicien de 
bataille ou aventurier. Bien qu'elle manque de puissance offensive, 
l'école d'abjuration offre certains des sorts de combat Les plus efficaces 
du jeu. Un évocateur ou transmutateur pourra facilement se débarras- 
ser d'un grand nombre d'ennemis. L'abjurateur, lui, est plus à même de 
faire en sorte que lui-même et ses compagnons survivent à un combat. 
Dans une campagne avec un haut niveau d'intrigues et de machi- 
nations politiques, les capacités de protection de l'abjurateur 
peuvent être utiles pour se protéger d'ennemis identifiés ou inat- 
tendus. Divers groupes d'abjurateurs, avec des pouvoirs légèrement 
différents, peuvent se disputer les faveurs des différents person- 
nages de la cour et autres comploteurs. Dans une campagne très 
orientée sur Le combat, les royaumes peuvent employer des abjura- 
teurs pour se protéger de la magie de bataille des leurs rivaux. Dans 
n'importe quelle campagne, les aventuriers peuvent avoir besoin 
des compétences d'un abjurateur pour se protéger des dangers des 
donjons er de a nature. 
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Résistance aux énergies destructives (Sur). Une fois par jour, 
l'abjurateur utilisant cette variante peut créer un bouclier mystique 
qui lui offre, à lui ou à une créature qu'il touche, une protection 
limitée contre un type d'énergie donné (acide, électricité, feu, froid 
ou son). La créature affectée gagne une résistance de 5 plus la 
moitié du niveau de classe de l'abjurateur contre le type d'énergie 
choisi. Activer ce pouvoir nécessite une action simple. Une fois acti- 
vée, la protection dure une heure. Cette protection ne se cumule 
pas avec celle de sorts du type résistance aux énergies destructives. 

Un abjurateur choisissant cette variante perd définitivement la 
capacité d'obrenir un familier. 

Aura de Protection (Ext). Une fois par jour, un abjurateur de niveau 
5 utilisant cette variante peut créer une aura de protection contre les 
attaques physiques et magiques. Quand il crée cette aura, il gagne un 
‘bonus de parade à la classe d'armure er un bonus de résistance aux jets de 
sauvegarde égal à son modificateur d'intelligence. Ce pouvoir est activé 
par une action simple et chaque utilisation protège contre une seule 
attaque ou un sort. Une fois activée, l'aura de protection dure une minute 
où jusqu'à ce que l'abjurateur soir attaqué ou fasse un jet de sauvegarde. 

Cette variante peut être utilisée une fois par jour par tranche de 
cinq niveaux au-delà du niveau 5. 

Un abjurateur choisissant cette variante ne gagne pas de dons 
supplémentaires en tant que magicien. 

Dissipation spontanée (Ext). Au niveau 5, un abjurateur utili- 
sant cetre variante gagne le 
pouvoir de lancer 


spontanément le sort dissipation de la magie, un peu comme les prêtres 
lancent spontanément les sorts de soins, avec quelques différences. 
Labjurateur peut « perdre » quatre ou plus niveaux de sorts préparés 
pour lancer dissipation de la magie. Les sorts préparés peuvent être de 
n'importe quel niveau ou combinaison de niveaux tant que leur total 
est supérieur ou égal à quatre niveaux (les sorts de niveau 0 ne comp- 
tent pas). Par exemple, un abjurateur utilisant cette variante peut 
perdre deux sorts de 2° niveau ou un sort de 1° niveau et un sort de 3° 
niveau pour lancer spontanément dissipation de la magie. 

Au niveau 11, il peut « perdre » sept niveaux de sorts préparés ou 
plus pour lancer spontanément dissipation suprême. 

Un abjurateur peur utiliser cette variante en combinaison avec 
une action préparée pour lancer dissipation de la magie ou dissipation 
suprême comme contresort. 

Un abjurateur choisissant cette variante ne gagne pas de sorts 
supplémentaires par jour en tant que magicien spécialiste, 


VARIANTES DU DEVIN 
Toujours en quête de savoir, collectionnant les légendes et passés 
maitre en espionnage, les devins sont sans doute les magiciens 
spécialistes les plus sous-estimés. Pourtant, étant donné qu'ils ne 
doivent abandonner qu'une seule autre école de magie, ce sont les 
spécialistes les plus polyvalents. Plus que tous autres spécialistes, 
ils excellent à collecter des informa- 
TS, \ tions et un groupe 


d'aventuriers qui comprend un devin a de bien plus grandes 
chances de préparer efficacement une aventure. 

Toute campagne sera enrichie par l'inclusion de diverses 
variantes de devins, lesquels peuvent jouer un rôle prépondérant 
dans tout jeu où la collecte d'informations joue un rôle prépondé- 
rant. Les pouvoirs des devins trouveront à s'épanouir dans des 
campagnes où le mystère, les enquêtes, les prophéties et les oracles 
aussi bien que l'espionnage er des interactions sociales fortes sont 
présents. Dans une campagne utilisant ces variantes, un bon 
moyen d'amener de la diversité est de constituer des groupes de 
devins différents ayant chacun leur forme de divination particu- 
lière. En termes de jeu, ces variations se manifestent par la modifi- 
cation des composantes matérielles pour les sorts de divination. 
Par exemple, un groupe de devins pourra préférer l'ostéomancie et 
utiliser des os comme composantes de sorts. 

Vigilance améliorée (Ext). Un devin qui utilise cette variante 
ajoute Psychologie à sa liste de compétences de classe. Il bénéficie 
de certains avantages supplémentaires quand il lance certains sorts 
de divination. 

+ Il lui suffit d'examiner un objet pendant 10 minutes au lieu 
d'une heure quand il lance identification. 
+ Un œil du mage lancé par le devin se déplace à 6 mètres par round 

(au lieu de 3 mètres) quand il examine son environnement. 
+_Ilajoute +1 au DD des jets de sauvegarde contre ses sorts de divi- 

nation. Ce bonus est cumulable avec ceux des dons École renfor- 

cée et École supérieure. 

Un devin choisissant cette variante perd définitivement la capa- 
cité d'obtenir un familier. 

Liste de dons supplémentaires. Cette variante du devin gagne 
progressivement en vigilance et en capacités de perception au prix 
de ses compétences métamagiques. Le devin ne peut pas choisir de 
don de métamagie comme don supplémentaire de magicien (c'est- 
à-dire les dons obtenus aux niveaux 5, 10, 15 et 20). Cependant, les 
dons suivants sont ajoutés à la liste des dons supplémentaires qui 
lui sont accessibles : Combat en aveugle, Réflexes surhumains, 
Science de l'initiative, Talent (Détection, Perception auditive ou 
Psychologie uniquement) et Vigilance. 

Prescience (Ext). Leurs grandes capacités de perception er d'in- 
tuition d’un utilisant cette variante lui permettent de bénéficier 
d'un bonus d'intuition égal à son modificateur d'intelligence à un 
jet d'attaque, un jet de sauvegarde, un test de compétence ou un 
test de niveau. Il peut utiliser cette aptitude une fois par jour au 
niveau 1 et une fois supplémentaire tous les 5 niveaux après le 
premier. Lutilisation de cette aptitude est une action libre pouvant 
être faite hors du tour de jeu du personnage, mais celui-ci doit 
déclarer son utilisation avant que les dés soient lancés. 

Un devin choisissant cette variante ne gagne pas de sorts supplé- 
mentaires par jour en tant que magicien spécialiste. 


VARIANTES DE L'ENCHANTEUR 


Charmeur, trompeur, pacifiste ou comploteur, l'enchanteur peut 
être tout cela et bien plus. Membre d'une des écoles de magie les 
plus subtiles, l'enchanteur peut forcer un garde à ouvrir une porte 
que cinquante guerriers ne pourraient pas prendre par la force. Les 
enchanteurs d'alignement bon utilisent leurs pouvoirs pour 
rechercher la vérité et encourager autrui à suivre la voie du bien 
Ceux d'alignement mauvais cherchent à dominer es autres et à 
devenir puissants le plus vite possible. 

Les variantes d'enchanteurs trouveront naturellement leur 
place dans les campagnes ou les intrigues politiques, les enquêtes, 
la vie sociale jouent un rôle important. Ces lanceurs de sorts 
capables de manipuler autrui et de dissimuler leur propre identité 
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font d'excellents ennemis manipulateurs ou des enquêteurs capables 
d'utiliser la magie pour extirper la vérité de leurs adversaires. 

Les joueurs comme les MD peuvent réfléchir aux ramifications de 
l'enchantement dans leur monde de campagne. Est-il légal de lancer 
le sort charme-personne ? La victime du sort est-elle légalement 
responsables des actes qu'elle entreprend sous l'effet du sort ? La 
population de votre monde sait-elle que les enchantements 
existent ? Existe-t-il des remèdes de bonne femme susceptibles de 
protéger des enchantements ? Sont-ils efficaces ? Avoir des réponses 
à ces questions et à d'autres du même genre ajoute du réalisme au 
jeu, clarifie le rôle des enchantements et les met en valeur. 

Compagnon d'armes, Au niveau 6, cette variante de l'enchan- 
teur prend à son service un compagnon d'armes loyal au choix du 
joueur, avec l'accord du MD. Le compagnon d'armes est du niveau 
4 quand il arrive. Ensuite suivez les règles normales indiquées dans 
le don Prestige (page 106 du Guide du Maitre) pour déterminer le 
niveau du compagnon d'armes mais considérez l'enchanteur 
comme étant deux niveaux inférieur à la réalité. 

Lenchanteur ne gagne aucun suivant avec ce pouvoir. Si l'enchan- 
teur choisit le don Prestige, il attire des suivants normalement le 
malus de niveau de l'enchanteur est supprimé et il gagne automati- 
quement le modificateur « pouvoir spécial » à sa valeur de Prestige. 

Un enchanteur choisissant cette variante perd définitivement la 
capacité d'obtenir un familier. 

Compétence sociale (Ext). Les enchanteurs utilisant cette 
variante sont aussi habiles à manipuler les autres par des moyens 
non magiques qu'ils le sont à influencer leurs esprits par la magie. 
Ajoutez les compétences suivantes à la liste de compétences de 
classe du magicien : Bluff, Diplomatie, Intimidation, Psychologie et 
Renseignements. Tous les cinq niveaux (5, 10, 15 et 20), l'enchan- 
teur gagne aussi un bonus d'aptitude de +2 sur les tests impliquant 
une de ces compétences (au choix du joueur). Il ne peut choisir 
qu'une seule fois chaque compétence. 

Un enchanteur choisissant cette variante ne gagne pas de dons 
supplémentaires en tant que magicien. 

Enchantement étendu (Sur). Un enchanteur utilisant cette 
variante contrôle plus facilement l'esprit d'autrui et ses sorts durent 
plus longtemps que ceux des enchanteurs classiques. Une fois par 
jour, plus une fois pour deux niveaux de classe après le premier, il 
peur lancer un sort de l'école de l'enchantement comme s’il était 
amélioré par le don de métamagie Extension de durée. Cette amélio- 
ration n'affecte pas le niveau du sort. Elle ne peut pas être utilisée avec 
les sorts ayant pour durée concentration, instantanée ou permanente, 

Un enchanteur choisissant cette variante ne gagne pas de sorts 
supplémentaires par jour en tant que magicien spécialiste. 


VARIANTES DE L'ÉVOCATEUR 

Maîtres de la puissance brute des énergies magiques, les évocareurs 
peuvent renverser le cours d'une bataille par la puissance de leurs 
sorts, anéantissant des groupes entiers d'ennemis plus vite que 
n'importe quel autre lanceur de sorts. Contrairement à d'autres 
magiciens qui se concentrent sur la préparation de leurs sorts et la 
magie de protection pour survivre, l'évocateur se contente de tout 
détruire avec de puissantes attaques d'énergie. Leurs capacités 
offensives prodigieuses assurent une place de choix aux invoca- 
teurs dans les plans de bataille d'un groupe d'aventuriers. 

Les variantes d'invocateurs ont une place de choix dans les 
campagnes où les magiciens sont nombreux et où chaque nation 
développe un cadre qui lui est propre pour l'utilisation des invoca- 
teurs au combat. Une unité d'évocateurs marchant aux côtés d'uni- 
tés plus conventionnelles peur changer le cours de n'importe 
quelle bataille. L'introduction de variantes d'évocateurs dans une 
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campagne où les énergies, les forces naturelles 
ou des conditions élémentaires exceptionnelles ont 
une place prépondérante peut grandement enrichir le jeu. Dans 
ce type de campagne, les évocateurs pourront explorer l'essence 
même de la magie et tenter de la maîtriser pour en tirer des effets 
nouveaux et originaux. 

Affinité avec un énergie destructive (Ext). L'évocateur choi- 
sissant cette variante doit choisir un type d'énergie (acide, électri- 
cité, feu, froid ou son). Le choix doit être fait à la création du 
personnage et ne peut plus être changé ensuite. Le personnage 
bénéficie d'un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts (qui 
affecte les aspects du sort tels que portée, durée, dégâts, test de 
niveau, .…) pour les sorts d'évocation du type d'énergie choisi. 

Un évocateur choisissant cette variante perd définitivement la 
capacité d'obtenir un familier. 

Substitution des énergies destructives (Ext). À partir du 
niveau 5, l'évocateur utilisant cette variante peut substituer une 
forme d'énergie destructive à une autre. Quand il lance un sort 
ayant un descripteur d'énergie (acide, électricité, feu, froid ou son), 
l'évocateur peut transformer le descripteur du sort et ses effets en. 
ceux d'une autre forme d'énergie. 

Lusage de ce pouvoir est une action libre qui doit être déclarée 
avant le lancer du sort. L'évocateur peut utiliser ce pouvoir une fois 
par jour pour cinq niveaux de classes (1 fois par jour au niveau 5, 2 
fois au niveau 10, et ainsi de suite). 

Un évocateur choisissant cette variante ne gagne pas de dons 
supplémentaires en tant que magicien. 

Annulation de résistance (Ext). Les sorts d'énergie utilisés par 
un évocateur utilisant cette variante peuvent ignorer tout ou partie 
de la résistance aux énergies de la cible. L'usage de ce pouvoir est 
une action libre qui doit être déclarée avant le lancer du sort 
affecté. Toute créature affectée par Le sort modifié est traitée 


Un évocateur affronte une illusionniste 


comme si sa résistance au type d'énergie du sort était plus faible de 
10 points, avec un minimum de 0. Cette réduction de résistance ne 
s'applique qu'au sort indiqué. D'autres sorts ou effets utilisant la 
même énergie doivent passer la résistance normale de la cible. 

Le pouvoir d'annulation de résistance ne fonctionne pas sur les 
créatures ayant une immunité au type d'énergie du sort. Il n'im- 
plique pas non plus d'effets supplémentaires sur les créatures 
n'ayant pas de résistance particulière au type d'énergie. 

L'évocateur peut utiliser ce pouvoir une fois par jour, plus une 
fois pour deux niveaux au-delà du premier (2 fois par jour au 
niveau 3, 3 fois au niveau 5 et ainsi de suite). 

Un évocateur choisissant cette variante ne gagne pas de sorts 
supplémentaires par jour en tant que magicien spécialiste. 


VARIANTES DE L'ILLUSIONNISTE 


Les illusionnistes contrôlent leur environnement en modelant, 
déformant et trompant les sens d'autrui. Si pour certains, leurs 
pouvoirs semblent faibles parce qu'ils se contentent de déformer et 
déguiser la réalité au lieu de lui appliquer des modifications perma- 
nentes, ceux qui ont eu à en subir les effets savent bien que leurs 
propres sens peuvent alors devenir leurs pires ennemis. 

Les variantes d'illusionnistes trouveront leur place dans les 
campagnes où la tromperie, l'interaction sociale ou les mystères ont 
une place importante, ou même simplement si vous avez un groupe 
de personnages particulièrement méfiants ! Pour donner encore 
plus de couleurs et de caractère aux variantes d'illusionnistes, vous 
pouvez faire en sorte que chaque groupe ou école ait la maîtrise d'un 
sous-groupe de sorts d'illusion. Par exemple, les illusionnistes d'une 
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nation donnée ont le pouvoir verrouillage d'incrédulité et préfèrent 
les fantasmes, alors que les voleurs illusionnistes de la guilde des 
Ombres ont le pouvoir façonnage d'ombres et préfèrent les halluci- 
nations et la magie des ombres. 

Verrouillage d’incrédulité (Ext). Quand une victime dévoile 
une illusion créée par cette variante d'illusionniste et qu'il commu- 
nique les détails de l'illusion à d'autres créatures, celles-ci ne béné- 
ficient pas du bonus de +4 à leurs jets de sauvegarde pour dévoiler 
l'illusion à leur tour. De plus, même confrontées à des preuves irré- 
futables que l'illusion n'est pas réelle, les victimes doivent quand 
même réussir un jet de Volonté pour percevoir les créatures ou les 
objets que masque l'illusion (elles bénéficient tout de même d'un 
bonus de +10 au jet). 

Un illusionniste choisissant cette variante perd définitivement 
la capacité d'obtenir un familier. 

Façonnage d'ombre. Les illusionnistes de cette variante ont un 
lien particulier avec le plan de l'Ombre et gagnent un certain 
nombre de pouvoirs au fur et à mesure de leur progression. 

Au niveau 1, l'ilusionniste ajoute Discrétion à sa liste de compé- 
tences de classe. 

Au niveau 5, l'illusionniste peut ajouter son modificateur 
d'Intelligence (en plus de son modificateur de Dextérité) à ses tests 
de Discrétion. 

Au niveau 10, les illusions qu'il produit sont imprégnées de la 
matière du plan de l'Ombre, ce qui les rend plus réalistes et suscep- 
tibles de omper les sens. Le DD des jets de sauvegarde contre ces 
illusions augmente de +1. Ce modificateur est cumulable avec 
d'autres tels que ceux fournis par École renforcée. 

Au niveau 15, l'illusionniste gagne le pouvoir discrétion totale 
(comme le pouvoir de rôdeur, à la différence que l'illusionniste n'a 
pas besoin d’être en terrain naturel). 

Au niveau 20, l'illusionniste peut se fondre dans les ombres. 
Dans les conditions d'illumination qui offrent normalement un 
camouflage, l'illusionnisre bénéficie d'un camouflage total 
(comme s'il était invisible). 

Un illusionniste choisissant cette variante ne gagne pas de dons 
supplémentaires en tant que magicien. 

Maîtrise des illusions (Ext). Avec cette variante, lllusionniste 
ajoute automatiquement deux sorts de l’école d'illusion à son 
grimoire profane chaque fois qu'il atteint un niveau qui lui ouvre 
un nouveau niveau de sorts, De plus, chaque fois qu'il apprend un 
nouveau sort d'illusion, ce sort est considéré comme s’il avait été 
maîtrisé avec le don Maîtrise des sorts. 

Un illusionniste choisissant cette variante ne gagne pas de sorts 
supplémentaires par jour en tant que magicien spécialiste. 


VARIANTES DE L'INVOCATEUR 


Une des écoles de magie les plus versatiles, l'invocation offre à ses 
disciples une solution efficace à presque toutes les situations. Il 
suffit de convoquer le monstre approprié et de le laisser régler le 
problème. Les invocateurs de haut niveau se battent en appelant 
vagues après vagues de créatures invoquées qu'ils lancent dans la 
bataille. En plus de ces pouvoirs de convocation tant vantés, l'école 
de l'invocation offre des sorts de combat efficaces et un accès à la 
magie de téléportation. 

Si toutes les campagnes peuvent profiter de l'existence de groupes 
rivaux d'invocateurs ayant leurs buts propres, les invocateurs sont 
particulièrement efficaces dans une campagne où le combat joue un 
rôle important. Si votre campagne implique de longs voyages ou des 
voyages entre les plans, elle gagnera à inclure des groupes d'invoca- 
teurs car cette spécialisation facilite les voyages et pousse à une 
meilleure connaissance des créatures des plans extérieurs. 
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Convocation rapide (Ext). Pour un invocateur utilisant cette 
variante, le remps d'incantation du sort convocation de monstres est 
d'une action simple au lieu d'un round entier. Les créatures convo- 
quées de certe manière n'ont droit qu'à une action simple dans le 
round où elles apparaissent. Lutilisation de cette variante est 
compatible avec le don d'Incantation rapide utilisé sur un sort de 
convocation de monstres. 

Un invocateur choisissant cette variante perd définitivement la 
capacité d'obrenir un familier. 

Convocation améliorée (Ext). Au niveau 1, un invocateur 
utilisant cette variante gagne le don Amélioration des créatures 
convoquées au lieu du don Écriture de parchemins. 

Au niveau 5, les créatures convoquées par l'invocateur deviennent 
particulièrement difficiles à dissiper. Ajoutez +2 au DD de tout test de 
niveau de lanceur de sorts visant à dissiper les créatures convoquées 
par l'invocareur. Au niveau 15, le modificateur au DD passe à +4. 

Au niveau 10, les créatures convoquées gagnent un bonus 
supplémentaire de +2 à la Force et à la Constitution. Au niveau 20, 
ces bonus passent à +4. Ces bonus sont cumulables avec ceux que 
donne le don Amélioration des créatures convoquées. 

Un invocateur qui utilise cette variante ne gagne pas de dons 
supplémentaires en tant que magicien. 

Convocation spontanée (Ext). Un invocateur utilisant certe 
variante peut « perdre » un sort préparé pour lancer un sort de 
convocation de monstres de niveau inférieur. Par exemple, un invoca- 
teur qui a préparé invisibilité suprême (sort de 4* niveau) peut perdre 
ce sort pour lancer à la place convocation de monstres 1, convocation de 
monstres IL ou convocation de monstres III. 

Un invocateur choisissant cerre variante ne gagne pas de sorts 
supplémentaires par jour en tant que magicien spécialiste. 

Notes : Comme il paraît assez évident qu'un invocateur utilisant 
cette variante convoquera très souvent des monstres, le MD 
pourra demander au joueur de préparer à l'avance des fiches 
simples pour chaque monstre qu'il a l'habitude de convoquer. Il 
est bon de souligner l'importance d'un jeu rapide de la part de l'in- 
vocateur et de ses créatures. 


VARIANTES DU NÉCROMANCIEN 


Nimbés de mystère et accompagné d'une très mauvaise réputation, 
les nécromanciens contrôlent des énergies dangereuses qui volent 
les forces des vivants et animent les morts. Les nécromanciens les 
plus puissants commandent de dangereux serviteurs morts-vivants 
et menacent bourgs et cités, voire des royaumes entiers. Si les nécro- 
manciens font d'excellentes némésis pour les aventuriers, des nécro- 
manciens d'alignement neutre ou bon qui se perçoivent comme les 
bergers des vivants er les gardiens des morts peuvent constituer des 
alliés de grande valeur. 

Les campagnes dont méchants principaux sont des nécromanciens 
ou des groupes de morts-vivants sont particulièrement adaptées à 
l'utilisation des ces variantes. Des groupes rivaux de nécromanciens 
peuvent se disputer pour savoir quel type de mort-vivant est le plus 
«pur » et chercher à détruire les autres types. Certains peuvent avoir 
un mépris instinctif pour toute créature animée par d'autres. 

Serviteur squelette. Cette variante du nécromancien commence 
au niveau 1 avec un serviteur squelette (un squelette humain guerrier 
tel que décrit page 226 du Manuel des Monstres). 1] faut 24 heures et 
100 po de matériaux pour obtenir ce serviteur. 

Cette créature est un serviteur loyal qui obéit aux ordres du 
nécromancien et peur même le suivre en aventure si celui-ci le 
désire. Si le serviteur squelette est détruit, le nécromancien ne 
subit aucun malus et peut le remplacer en refaisant le rituel qui lui 
avait permis de l'obtenir. 


Au niveau 1, le squelette est complètement classique mais il gagne 
en puissance quand le nécromancien monte de niveau. Le squelette 
a un nombre de dés de vie égal au niveau du nécromancien. Il gagne 
un bonus d'armure naturel à la CA égal à la moitié du niveau du 
nécromancien et un bonus en Force et en Dextérité égal au tiers du 
niveau du nécromancien. 

Un nécromancien choisissant cette variante perd définitivement la 
capacité d'obrenir un familier. 

Apothéose nécromantique (Ext). Au fur et à mesure qu'il 
progresse, le nécromancien gagne quelques-unes des qualités qui 
caractérisent les morts-vivants. 

Au niveau 5, le nécromancien gagne un bonus de +2 sur les jets de 
sauvegarde contre le sommeil, l'étourdissement, la paralysie, le 
poison ou la maladie. Ce bonus passe à +4 au niveau 15. 

Au niveau 10, le nécromancien gagne un bonus de +4 sur les jets de 
sauvegarde contre l'affaiblissement temporaire de caractéristique, la 
diminution permanente de caractéristique ou l'absorption d'énergie. 

Au niveau 20, le nécromancien gagne 25% de résistance aux coups 
critiques, comme le pouvoir spécial d'armure de défense légère (cf. 
page 219 du Guide du Maître). 

Un nécromancien choisissant cette variante ne gagne pas de dons 
supplémentaires en tant que magicien. 

Mort-vivant supérieur (Ext). Chaque fois que le nécromancien 
crée des morts-vivants (avec par exemple animation des morts, création 
de mort-vivant ou création de mort-vivant dominant), les créatures béné- 
ficient d'un bonus d'altération de +4 à la Force et la Dextérité et deux 
points de vie supplémentaires par dé de vie. Ce pouvoir ne modifie 
pas le nombre ou les dés de vie des créatures que le nécromancien 
peut créer ou contrôler. 

Un nécromancien choisissant cette variante ne gagne pas de sorts 
supplémentaires par jour en tant que magicien spécialiste. 


VARIANTES DU TRANSMUTATEUR 
Maîtres des transformations, les transmutateurs comptent parmi les 
spécialistes les plus polyvalents. Les sorts de transmutation, par leur 
nature même, peuvent modifier l'environnement et permettent au 
jeteur de sort de résoudre à peu près tous les problèmes. 

L'utilité et la variété de cette école garantissent que toutes les 
campagnes gagneront à inclure des variantes de transmutateur. Idem 
pour celles qui connaissent des bouleversements du système de 
magie, ou celles qui comprennent un très grand nombre de cultures 
magiques ou une longue tradition de magie. 

Attributs améliorés (Ext). Une fois par jour, plus une tous les cinq 
niveaux de classe, un transmutateur utilisant cette variante peut ajou- 
ter un bonus d'altération de +2 à l'une de ses valeurs de caractéris- 
tiques. Ce bonus dure un nombre de minutes égal au niveau de classe 
du transmutateur. L'utilisation de ce pouvoir est une action libre (qui 
compte comme une incantation rapide et ne peut donc être utilisée 
qu'une fois par round). 

Un transmutateur choisissant cette variante perd définitivement la 
capacité d'obtenir un familier. 

Versatilité magique (Ext). Un transmutateur de niveau 5 
utilisant cette variante peut adapter la magie d'autres écoles à son 
style de lancement de sorts. Par tranche de 5 niveaux de classe 
gagnés par le transmutateur, il peut choisir un sort de n'importe 
quel niveau auquel il a accès et le traiter comme s'il s'agissait d'un 
sort de transmutation. Cela veut dire, par exemple, que le spécia- 
liste peut apprendre le sort normalement et même Le préparer 
comme sort de bonus de l'école de transmutation. Le sort peut 
même appartenir à une école qu'il avait sélectionnée comme 
école interdite. Une fois choisi, le sort sélectionné ne peut plus 
être changé. 


Par exemple, un transmutateur utilisant cetre variante a choisi l'ab- 
juration et la nécromancie comme écoles interdites. Au niveau 5, il 
accède aux sorts de 3° niveau. Il choisit dissipation de la magie et traitera 
définitivement ce sort comme s'il s'agissait d'un sort de transmutation. 

Un transmurareur choisissant cette variante ne gagne pas de dons 
supplémentaires en tant que magicien. 

Mémoire transmutationnelle (Ext). Cette variante de transmu- 
tateur peut modifier rapidement ses sorts préparés, Une fois par jour, 
Le transmutateur peut abandonner un nombre de niveaux de sorts 
préparés égal à la moitié de son niveau de classe et préparer un 
nombre équivalent d'autres sorts à la place (les sorts de niveau 0 ne 
comptent pas). Par exemple, un transmutateur de niveau 12 peut 
abandonner deux sorts du 1“ niveau et deux sorts du 2° niveau (soit 
six niveaux de sorts, la moitié de son niveau de classe) et préparer à la 
place deux sorts du 3° niveau. 

Léchange demande une minute de concentration par niveau de 
sort à effacer. Si sa concentration est brisée, tous Les sorts à effacer 
sont perdus et aucun n'est gagné à la place. 

Un transmutateur choisissant cette variante ne gagne pas de sorts 
supplémentaires par jour en tant que magicien spécialiste. 


LES JETEURS DE SORTS 


Cette variante transforme les jeteurs de sorts divins traditionnels 
(le prêtre et le druide) en jeteurs de sorts spontanés. Comme les 
ensorceleurs, ils disposent d'un nombre limité de sorts connus 
mais leur choix est cependant moins restreint. 

Comme tous les autres jereurs de sorts, cette variante peut lancer 
un certain nombre de sorts par jour. Ce nombre est le même que 
celui du prêtre classique (sorts de domaines exclus) plus un sort par 
jour de chaque niveau accessible. Par exemple, un prêtre niveau 1 
utilisant ce système peut lancer quatre sorts de niveau 0 et deux 
sorts du 1“ niveau par jour. 

Cependant, son choix de sorts est limité. Au niveau 1, le 
personnage commence à jouer avec quatre sorts de niveau O et 
deux sorts du 1° niveau (au choix du joueur) plus ses deux sorts 
de domaine du 1‘ niveau (si c’est un prêtre) ou convocation d’alliés 
naturels J (si c’est un druide). À chaque nouveau niveau atteint, le 
jeteur de sort gagne un ou plusieurs sorts comme indiqué sur la 
Table 2-2. 

Les personnages choisissant cette option perdent la faculté de 
lancer spontanément les sorts de soins, blessure ou convocations d'al- 
liés naturels à la place d'autres sorts. Cependant, chaque fois que le 
personnage atteint un nouveau niveau de sort, il gagne un ou 
plusieurs sorts connus en bonus à ajouter à sa liste. Un prêtre peut 
ajouter ses deux sorts de domaine à sa liste de sorts connus ; un 
druide ajoutera le sort de convocation d'alliés naturels approprié 
Dans la table suivante, la valeur 0 indique que le prêtre ne connaît 
que ses sorts de domaine de ce niveau et le druide seulement le 
sort de convocation d'allié naturel de ce niveau. 

À partir du niveau 4 er à chaque niveau pair, un prêtre ou un 
druide peut choisir d'apprendre un nouveau sort à la place d'un 
sort qu'il connaît déjà. Cette aprirude est identique à celle de l'en- 
sorceleur, à la différence que le prêtre ne peut pas abandonner de 
sort de domaine, et que le druide ne peut pas abandonner de sort 
de convocation d'alliés naturels. 

Par exemple, le prêtre Jozan a choisi les domaines du Bien et de 
La Guérison, ce qui veut dire qu'au niveau 1, il connaît automatique- 
ment soins légers et protection contre le Mal. I] choisit en plus quatre 
sorts de niveau 0 dans la liste de sorts des prêtres (lecture de la magie, 
détection de la magie, lumière et soins superficiels) et deux sorts de la 
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TABLE 2-2 : SORTS CONNUS 
Sorts connus 
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liste de sorts de 1°" niveau (bénédiction et bouclier de la foi). 11 connaît 
maintenant quatre sorts du niveau 0 et quatre du 1° niveau. 

Autre exemple : au niveau 4, la druidesse Vadania apprend un 
nouveau sort de niveau 0 et un nouveau sort du 2" niveau. Elle 
peut aussi choisir de remplacer un de ses sorts connus de niveau 0 
par un autre de même niveau. Elle décide de remplacer repérage 
(elle a un degré de maîtrise suffisant en Survie pour déterminer la 
direction du nord et ce sort lui est moins utile) par détection du 
poison (parce que Krusk en a assez d'être malade quand il mange 
des baies toxiques). 


VARIANTES DES 


Mme si vous êtes tout à fait satisfait de jouer une des classes de 
personnages du Manuel des Joueurs, vous trouverez ici certaines 
options vous permettant d'individualiser votre personnage en 


modifiant ses aptitudes de classe. Si vous préférez la variante à l'ori- 
ginal, demandez à votre MD s’il accepte que vous échangiez votre 
aptitude de classe contre sa variante. 

Comme pour les variantes de classes de personnages, les 
variantes d’aptitudes de classe peuvent être utilisées en même 
temps que les versions classiques ou les remplacer complètement. 
Certains rôdeurs chasseront les gobelins, d'autres préfèreront les 
missions en forêt. L'équilibrage entre aptitudes classique et 
variantes est au choix du MD. 


VARIANTE DE L'ENNEMI JURE : 
L'ENVIRONNEMENT FAVORI 
Au lieu de choisir un type de créatures contre lesquelles appliquer un 
‘bonus à certaines compétences et aux dégâts, le rôdeur peut choisir 
un environnement naturel favori dans lequel il bénéficie de bonus. 

Au niveau 1, le rôdeur peut choisir un environnement naturel 
parmi ceux présentés dans la Table 2-3. l'expérience du rôdeur dans 
cet environnement lui confère un bonus de +2 sur les tests de 
Déplacement silencieux, Détection, Discrétion, Perception auditive 
et Survie quand il sy trouve. Il gagne le même bonus sur les tests de 
Connaissances (nature) joués pour répondre aux questions concer- 
nant son environnement favori (ou sur les tests de Connaissances 
(exploration souterraine) s'il a choisi les souterrains). 

Au niveau 5 et tous les cinq niveaux au-delà (aux niveaux 10, 15 et 
20), le rôdeur peur choisir un nouvel environnement présenté dans 
La table et bénéficier des mêmes bonus aux compétences indiquées. 
De plus, aux mêmes intervalles, les bonus de l'un de ses environne- 
ments favoris (y compris celui qu'il vient de choisir) augmente de 
+2. Par exemple, un rôdeur du niveau 5 possède deux environne- 
ments favoris. Il a un bonus de +4 a certaines compétences dans l'un 
et un bonus de +2 dans l'autre. Au niveau 10, il a trois environne- 
ments favoris et bénéficie d'un bonus de +2 supplémentaire qu'il 
peur attribuer à l'un de ses environnements favoris. Ainsi, ses bonus 
peuvent être soit de +4, +4 er +2, soit de +6, +2 et +2. 

Si le rôdeur choisit désert ou forêt, il doit aussi choisir un type de 
climat ainsi quil estindiqué sur la table («froid » ou «tempéré ou chaud » 
pour les déserts et « froide ou tempérée » ou «chaude » pour les forêts), 

Le MD peut décider qu'un rôdeur ne peut pas choisir d'environ- 
nement qu'il n'a jamais visité. 


OPTION PERSONNELLE : INCANTATION SPONTANEE 
DES SORTS DE DOMAINE 

Plutôt que permettre aux prêtres de préparer chaque jour un sort d’un de 
ses domaines, laissez-les lancer spontanément leurs sorts de domaine à 
la place d'un sort préparé de même niveau ou de niveau supérieur. 

Ce pouvoir est identique au pouvoir de prêtre de lancer spontanément 
les sorts de soins. Le prêtre perd un sort préparé, en échange de quoi il peut 
lancer un de ses sorts de domaines de même niveau ou de niveau inférieur. 

Cette règle optionnelle réduit la puissance des prêtres d’un sort par 
jour et rend le choix de ses domaines beaucoup plus crucial. Un prêtre 
de Kord qui choisit les domaines de la Chance et du Chaos paraîtra très 
différent d'un autre qui aura choisi les domaines du Bien et de la Force. 

Avec cette variante, le domaine de la Guérison perd beaucoup de son inté- 
rêt, étant donné que six des neuf sorts qui le composent sont des sorts de 
soins que tout prêtre canalisant l'énergie positive peut déjà lancer spontané- 
ment. Dans une moindre mesure, cette variante réduit également l'intérêt du 
domaine de la Destruction dont seulement trois sorts sont des sorts de bles- 
sure. Vous pouvez par exemple permettre aux prêtres qui choisissent le 
domaine de la Guérison d'utiliser des d12 au lieu de d8 quand ils lancent un 
Sort de soins. Ainsi, le sort soins légers rendra 1412+1/niveau (et le niveau du 
jeteur de sort est toujours augmenté d'un grâce au pouvoir accordé). 


Vous pouvez aussi supprimer le pouvoir de lancer spontanément 
des sorts de soins ou de blessure des prêtres. Cela donne une très 
grande puissance aux prêtres qui choisissent le domaine de la 
Guérison (ou celui de la Destruction pour les prêtres mauvais), mais 
réduit fortement dans le même temps le pouvoir de guérison des 
prêtres. Si vous choisissez cette option, vous pouvez autoriser les 
prêtres de n'importe quelle divinité du Bien à choisir le domaine de la 
Guérison pour un de ses domaines. 

Par exemple, un prêtre de Obad-Haï du niveau 1 a choisi les domaines 
de l'Air et de la Faune. Il peut lancer un sort de 1°' niveau parce qu'il est 
niveau 1 et un autre parce qu'il a 15 en Sagesse. Au lieu de préparer un 
sort de domaine (brume de dissimulation ou apaisement des animaux) 
chaque jour, il pourra lancer spontanément brume de dissimulation où 
apaisement des animaux à la place de ses sorts préparés du 1“ niveau. Il 
ne prépare aucun sort de domaine. Si le prêtre avait choisi les domaines 
de la Terre ou de la Flore, il pourrait lancer spontanément pierre magique 
ou enchevêtrement à la place de ses sorts préparés du 1” niveau. 

Si vous utilisez l'option personnelle des domaines druidiques décrits 
ailleurs dans ce chapitre, vous pouvez autoriser les druides à utiliser ces 
mêmes règles de lancer de sorts spontanés (soit en plus soit à la place 
du pouvoir druidique de lancer spontanément ses sorts d'allié naturel. 

— Andy Collins 


TABLE 2-3 : ENVIRONNEMENTS FAVORIS DES RÔDEURS 


Environnement Exemples 

Aquatique mer, océan, sous-marin 

Collines terrain accidenté à une altitude 
inférieure à 600 m 

Désert, froid toundra 

Désert, tempéré terres arides, désert de sable 

ou chaud 

Forêt, chaude jungle 

Forêt, froide forêt 


ou tempérée 


Marécage marais, tourbière 
Montagne terrain accidenté à une altitude 

supérieure à 600 m 
Plaines steppe, prairie, pâtures ou terres cultivées. 


Souterrains donjons, grottes 


VARIANTE DE LA FORME ANIMALE : 

LES ASPECTS DE LA NATURE 
Au lieu de prendre une forme animale, le druide utilisant cette 
variante acquiert les caractéristiques d'un ou plusieurs aspects de 
la nature. 

Au niveau 5, le druide peut prendre un des aspects décrits ci- 
dessous. Au niveau 8, le druide peut prendre deux aspects simulta- 
nément. Au niveau 11, il peut prendre jusqu’à trois aspects et au 
niveau 15, il atteint le maximum possible de 4 aspects simultanés. 
Certains aspects ne peuvent être combinés qu'avec certains autres 
ainsi qu'il est détaillé dans leur description. Chaque emploi d'un 
aspect compte pour une utilisation quotidienne du pouvoir (l'em- 
ploi de deux aspects simultanés compte comme deux utilisations 
quotidiennes et ainsi de suite). Plusieurs versions du même aspect 
ne se cumulent pas. Prendre la forme d'un ou plusieurs aspects est 
une action simple qui n'autorise pas d'attaque d'opportunité et l'ef- 
fet dure 1 minute par niveau du druide. 

Ainsi qu'il est indiqué dans leur description, certains aspects ne 
peuvent être choisis que par des druides d'un niveau minimum. 

Le nombre d'usages quotidiens d'aspect de la nature est le même 
que celui du pouvoir de forme animale. Par exemple, un druide de 
niveau 5 peut prendre une forme animale une fois par jour et il 
peut donc prendre la forme d’un aspect de la nature une fois par 
jour. Un druide du niveau 10 peut prendre quatre aspects par jour 
et peut aussi prendre deux aspects simultanément (ce qui compte 
pour deux utilisations quotidiennes). 

Sauf indications contraires dans la description des aspects, le 
druide qui prend la forme d'un aspect de la nature conserve son 
type, son sous-type, ses pouvoirs extraordinaires, surnaturels ou 
magiques. Il peut communiquer et lancer ses sorts normalement. Il 
est considéré entraîné à l'utilisation des attaques naturelles éven- 
tuelles offertes par l'aspect. 


Agilité. Le druide gagne un bonus de +8 à la Dextérité mais 
subit un malus de -4 à la Force. Conditions : niveau 8 de druide. 

Air élémentaire. Le corps du druide devient vaporeux, comme 
le sort état gazeux, à la différence qu'il peut voler à une vitesse de 30 
mètres avec une manœuvrabilité parfaite et qu'il ne perd pas ses 
pouvoirs surnaturels sous cette forme. Il est également immunisé 
aux poisons, au sommeil, à la paralysie et à l'étourdissement, Il béné- 
ficie de toutes les autres immunités offertes par le sort état gazeux. 
Le druide ne peur pas lancer de sort sous cette forme. Il ne peut 
combiner cet aspect qu'avec Agilité et Endurance. Conditions 
niveau 16 de druide. 

Aquatique. Il pousse des branches au druide qui lui permettent 
de respirer sous l'eau (il conserve sa capacité à respirer dans l'air). Ses 
mains et ses pieds se palment et lui octroient une vitesse de nage de 
12 mètres (9 mètres s'il porte une armure ou une charge intermé- 
diaire ou lourde) ainsi qu'un bonus de +8 aux tests de Natation. 

Eau élémentaire. Le corps du druide devient partiellement 
fluide. Sous cetre forme, il gagne un bonus de +10 aux tests d'Évasion, 
une résistance au feu de 10 et l'immunité aux poisons, au sommeil, à la 
paralysie et à l'étourdissement. Sa vitesse de nage passe à 27 mètres et 
il gagne un bonus aux tests de Natation de +8, Il peut éteindre les 
torches, les feux de camp, les lanternes ouvertes et autres flammes 
libres d'origine non-magique de taille G ou inférieure en les touchant. 
Il peut dissiper Les feux magiques comme s'il avait lancé dissipation 
suprême en Les touchant. Il gagne aussi une réduction des dégâts de 
10/magie. Le druide ne peut pas lancer de sort sous cetre forme. Ilne 
peut combiner cet aspect qu'avec Vigueur et Endurance. Conditions : 
niveau 16 de druide. 

Endurance. Le druide gagne un bonus de +4 en Constitution. 
Conditions : niveau 8 de druide. 

Feu élémentaire. Le corps du druide se couvre de flammes. 
Sous cette forme, il est immunisé au feu, aux poisons, au sommeil, à 
la paralysie et à l'étourdissement. De plus, toute créature frappée 
par le druide, que ce soit avec une arme, une attaque à mains nues 
ou une attaque naturelle, subit 1d6 points de dégâts de feu supplé- 
mentaires et doit réussir un jet de Réflexes pour éviter de prendre 
feu pendant 1d4 rounds (voir Prendre feu, page 302 du Guide du 
Maître). Le DD de sauvegarde est égal à 10 + moitié du niveau du 
druide + modificateur de Con du druide. Les créatures qui atta- 
quent le druide avec des armes naturelles ou à mains nues subis- 
sent également 1d6 de dégâts de feu et prennent feu si elles ratent 
leur jet de Réflexes comme indiqué plus haut. II gagne aussi une 
réduction des dégâts de 10/magie. Le druide ne peut pas lancer de 
sort sous cette forme. Il ne peut combiner cet aspect qu'avec 
Agilité et Endurance. Conditions : niveau 16 de druide. 

Griffes et crocs. Le druide gagne une attaque naturelle principale 
de morsure (avec son bonus de base à l'attaque complet) et deux 
attaques secondaires de griffes (avec son bonus de base à l'attaque -5 


LES COULISSES DE D&D : LES SORTS SPONTANES 
Cette option échange la polyvalence, un des points forts des jeteurs de 
sorts divins, contre une plus grande puissance (un peu comme la diffé- 
rence existant entre les ensorceleurs et les magiciens). Comme les 
listes de sorts de prêtre et de druide reposent sur la variété des sorts, 
en particulier des sorts défensifs ou utilitaires, un jeteur de sorts divins 
spontanés doit connaître plus de sorts par niveau que l'ensorceleur, ne 
serait-ce que par l’ajout des sorts de domaines ou ceux de convocation 
d'alliés naturels sur la liste des sorts connus. Avec cette option, le 
jeteur de sorts divins n’est plus le personnage qui a toujours une 
réponse à toute situation. Il devient au contraire un membre spécialisé 
du groupe d'aventuriers. 


L'autre effet de cette variante est d'individualiser les jeteurs de sorts 
divins dans votre campagne car il est rare que deux personnages diffé- 
rents choisissent d'apprendre les mêmes sorts. Étant limités en 
nombre de sorts connus, les personnages auront des choix difficiles à 

ire chaque fois qu’ils apprendront un nouveau sort. Par exemple, est- 
il plus important qu'un prêtre du niveau 4 apprenne soins modérés, 
surtout s’il connaît déjà soins légers, ou endurance de l'ours ? Votre 
druide doit-il apprendre résistance aux énergies destructives au 2° niveau 
où devraït-il attendre d'avoir accès aux sorts de 3° niveau pour 
apprendre protection contre les énergies destructives ? Le choix des 
domaines devient capital pour le prêtre car ses domaines constitue- 
ront l'épine dorsale des sorts dont il disposera. 


et seulement la moitié de son bonus de Force aux dégâts). La 
morsure inflige des dégâts contondants, perforants et tranchants 
équivalents à ceux d'une épée courte de la taille du druide (1d6 pour 
un druide de taille M, 1d4 pour un druide de taille P). Les griffes 
infligent des dégâts perforants et tranchants équivalents à ceux 
d'une dague de la taille du druide (1d4 pour un druide de taille M, 
143 pour un druide de taille P). 

Odorat. Le druide gagne le pouvoir d'odorat tel 
qu'il est décrit page 313 du Manuel des Monstres. 

Plante. Le corps du druide se transforme 
en végétal. Sous certe forme, 
Le druide gagne un 
‘bonus de +10 sur les 
tests de Discrétion faits en 
forêt, sous couvert végétal ou 
environnements équivalents. 
Il est également immunisé 
aux poisons, au sommeil, à 
la paralysie et à l'étour- 
dissement. Il gagne 
une attaque 


de coup qui inflige des 
dégâts équivalents à ceux d'une 
masse d'armes légère de la taille du druide (146 pour un 
druide de taille M, 1d4 pour un druide de taille P). Son 
armure naturelle passe à +4 (cette valeur remplace tout 

autre bonus d'armure que le druide pourrait avoir, mais 
les bonus d'altération à l'armure naturelle restent appli- 

cables). Il ne peut combiner cet aspect qu'avec Vigueur. 
Conditions : niveau 12 de druide. 

Terre élémentaire. Le corps du druide prend l'aspect de 
la pierre. Sous cette forme, il est immunisé aux poisons, au sommeil, à 
la paralysie et à l'étourdissement. Il gagne une attaque de coup qui 
inflige des dégâts équivalents à ceux d'une morgenstern de la taille du 
druide (148 pour un druide de taille M, 1d6 pour un druide de taille 
P). Son bonus d'armure naturelle passe à +8 (cette valeur remplace 
tout autre bonus d'armure que le druide pourrait avoir, mais les bonus 
d'altération à l'armure naturelle restent applicables). Il gagne aussi 
une réduction des dégâts de 10/magie. Le druide ne peut pas lancer 
de sort sous cette forme. Il ne peut combiner cet aspect qu'avec 
Vigueur et Endurance. Conditions : niveau 16 de druide. 

Venin. Il gagne une attaque de morsure qui inflige des dégâts 
contondants, perforants et tranchants équivalents à ceux d'une dague 
de la taille du druide (1d4 pour un druide de taille M, 1d3 pour un 
druide de taille P). De plus la morsure inflige un venin (jet de 


Vigueur DD 10 + moitié du niveau du druide + modificateur de Con; 

effet initial er secondaire affaiblissement temporaire de 1d6 Con). 
Vigueur. Le druide gagne un bonus de +8 à la Force mais subit 

un malus de -4 à la Dextérité. Conditions : niveau 8 de druide. 
Vitesse. Le druide gagne un bonus d'altération de +10 mètres à sa 
vitesse de déplacement au sol de base. 

Vol. Le druide voir des ailes lui pousser (en cuir 
ou couvertes de plumes, suivant ses préfé- 
rences) qui lui permettent de voler à une 

vitesse de 12 mètres avec une manœuvrabilité 
moyenne (9 mètres s'il porte une armure ou 
une charge intermédiaire ou lourde). 


VARIANTE DE LA RAGE : 
LA FRENESIE GUERRIERE 
Un barbare possédant cette variante de la rage ne béné- 
ficie pas des bonus normaux quand il devient enragé. 
En état de frénésie guerrière, il gagne un bonus 
temporaire de +4 en Force et un bonus d'esquive de 
+2 à la classe d'armure et aux jets de Réflexes. 
En état de frénésie, il peut faire une attaque 
supplémentaire par round avec son meilleur 
bonus d'attaque de base mais cette attaque ainsi 
que toutes les autres portées dans le round ont un malus de 
Ce malus s'applique pour tout le round ce qui implique 
qu'il affecte également les attaques d'opportunité que le 
barbare pourrait porter avant son prochain tour de jeu. 

En dehors de ce point, la frénésie guerrière est identique à la 
rage. Au niveau 11, quand un barbare classique gagne rage de grand 
berserker, le bonus de Force passe à +6 et le bonus d'esquive à la classe 
d'armure et aux jets de Réflexes à +3. Au niveau 17, quand un barbare 
standard gagne rage du maître berserker, le bonus de Force passe à +8 et 
Je bonus d'esquive à la classe d'armure er aux jets de Réflexes à +4. 

Un barbare qui utilise cette variante ne gagne pas volonté 
indomptable au niveau 14. Il gagne à la place esquive totale, mais 
seulement quand il est en état de frénésie guerrière. 

Un personnage ne peut pas cumuler frénésie guerrière avec 
d'autres formes de rages ou de pouvoirs similaires. 


VARIANTE DU RENVOI DE MORTS-VIVANTS : 
BANNISSEMENT DES PLANS 


Au lieu de canaliser l'énergie pour renvoyer ou intimider les 
morts-vivants, les prêtres peuvent utiliser cette variante pour 
bannir les Extérieurs. 

Faites un test de renvoi normal. Le résultat indique l'Extérieur le 
plus puissant qui est affecté (considérez que les Extérieurs ont un 
nombre de DV effectif égal à leurs DV plus modificateur de 
Charisme). Si le test est assez bon pour permettre au prêtre d'affec- 
ter au moins un Extérieur situé à moins de 18 mètres, lancez 2D6 + 
niveau de classe du prêtre + modificateur de Charisme. Cela repré- 
sente le nombre total de DV d'Extérieurs affectés par le prêtre. 


OPTION PERSONNELLE : 

LES DOMAINES DRUIDIQUES 

Dans ma campagne, chaque druide peut choisir un domaine dans la 
liste suivante : Air, Eau, Faune, Feu, Flore, Terre ou Soleil. Le druide 
gagne un sort en bonus de chaque niveau de sort qu'il ne peut utiliser 
que pour préparer un sort de domaine de ce niveau, ou d'un niveau 
inférieur s’il utilise un don de métamagie. Le druide bénéficie aussi du 
pouvoir accordé du domaine choisi, avec les différences qui suivent. 


Les druides qui choisissent le domaine Faune ou Flore gagnent le 
don Talent (Connaissances [naturel) car Connaissances (nature) est 
déjà une compétence de classe du druide. 

Ceux qui choisissent le domaine du Soleil gagnent le pouvoir de 
renvoyer les morts-vivants (1/jour) comme un prêtre de même niveau 
mais ils ne peuvent pas utiliser de renvoi suprême. 

— Andrew Finch 
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Tout Extérieur affecté est banni 
vers son plan d'origine. S'il est déjà 
sur son plan d'origine, le bannisse- 
ment n'a pas d'effet. Même s’il a le 
pouvoir de voyager à travers les 
plans, il en est empêché pendant 10 
rounds (1 minute). Si le 
prêtre a deux fois plus de 
niveaux que l'Extérieur 


détruit au lieu d'être banni. 

Les prêtres qui ont normale- 
ment le pouvoir de renvoyer ou 
détruire les morts-vivants ont la 
possibilité de bannir ou détruire les 
Extérieurs mauvais, c'est à dire les 
Extérieurs avec le sous-type 
mauvais, tel que décrit dans le 
Manuel des Monstres. Les 
prêtres qui intimident ou 
commandent les morts- 
vivants ont la capacité de 
bannir ou détruire les Exté- 
rieurs bons. Le MD peut 
aussi permettre aux prêtres 
de la Loi de bannir les 
Extérieurs chaotiques et 
aux prêtres chaotiques de bannir 
ou détruire les Extérieurs loyaux. Ce pouvoir remplace alors celui de 
bannir ou détruire les Extérieurs bons ou mauvais. 

Si vous utilisez cette variante, vous pouvez permettre aux prêtres 
qui renvoient ou intimident les élémentaires (c'est-à-dire les 
prêtres ayant accès aux domaines de l'Air, de l'Eau, du Feu ou de la 
Terre) de bannir les élémentaires de l'élément auquel ils ont accès 
et de bannir ou détruire les élémentaires de l'élément opposé 

Dans ses autres aspects (nombre d'utilisations par jour, dons suscep- 
tibles d'améliorer le pouvoir de renvoi) certe variante est identique au 
pouvoir de renvoi. 


VARIANTE DU RENVOI DE MORTS-VIVANTS : 

TEST DE NIVEAU 
Les règles classiques de renvoi des morts-vivants ne permettent 
aux prêtres que d'affecrer des morts-vivants d'une puissance 
proche de la leur (jusqu'à 4 DV au-dessus de leur niveau). Certe 
règle fait que de nombreux morts-vivants sont insensibles à ce 
pouvoir, pourtant si représentatif du prêtre. Cette variante propose 
de transformer le test de renvoi du prêtre en un affrontement de 
force de caractère représenté par un test de niveau prenant en 
compte la valeur de Charisme de l'adversaire. 

Quand il utilise cette variante, le prêtre fait d'abord un test de 
renvoi contre la créature la plus proche, puis un test séparé contre 
la deuxième plus proche et ainsi de suite. Quand au moins deux 
créatures sont aussi proches l'une que l'autre, c'est la créature avec 
le moins de DV qui est affectée en premier. En cas d'égalité, c'est le 
personnage qui choisit laquelle est affectée en premier. Les créa- 
tures à plus de 18 mètres ne peuvent pas être renvoyées. 

Le test de renvoi est un test de niveau auquel le personnage ajoute 
son modificateur de Charisme (utilisez le niveau effectif de renvoi du 
personnage, c'est-à-dire son niveau de classe si c'est un prêtre ou son 
niveau de classe -3 s'il s'agit d'un paladin). Le DD du test est de 10 
DV de la créature + résistance au renvoi (si tel est le cas) + modifica- 
teur de Charisme. Pour accélérer le jeu, le MD peut ajouter un « DD 


de renvoi » 
au profil de ses 
morts-vivants. 
Si vous utilisez cette variante, 
la résistance au renvoi de certains morts- 
vivants devra être augmentée pour éviter 
qu'ils ne soient trop facilement 
renvoyés. Toute créature avec une 
résistance de +4 ou supérieure béné- 
ficie d'un bonus supplémentaire 
de +2 à sa résistance au renvoi. 
Les créatures avec une résis- 
tance au renvoi de +3 ou 
moins n'ont pas de modifica- 
teur supplémentaire. 
Si le test rate, la créature n'est 
pas affectée, Ses dés de vie ne sont pas 


de vie que le personnage peut 
renvoyer (voir ci-dessous). 
Si le personnage réussit son test, 
Va la créature reste figée sur place 
pendant un round, comme si elle était paraly- 
sée (cet effet fonctionne aussi sur les créatures 
immunisées à la paralysie). Chaque round 
suivant, le personnage peut dépenser une action 
simple pour se concentrer sur l'effer et prolonger 
ainsi l'effet de « paralysie » pendant un round 
BMP supplémentaire (cela ne compte pas pour 
une tentative de renvoi et affecte tous les morts-vivants que le person- 
nage a déjà « paralysés »). Le personnage peut se concentrer sur cet 
effet un maximum de 10 rounds consécutifs, après quoi les morts- 
vivants retrouvent une activité normale. Si une créature affectée est 
attaquée ou subit des dégâts, l'effet est rompu et elle peut agir norma- 
lement au début du round suivant (la distance séparant le personnage 
du mort-vivant n'a pas d'influence). Leffet est le même que person- 
nage fasse appel aux énergies positives ou négatives. 

Si le jet du personnage dépasse le DD de 5 ou plus, il peut 
renvoyer la créature s'il utilise l'énergie positive, ou l'intimider s’il 
utilise l'énergie négative. 

Si la créature possède un nombre de dés de vie inférieur ou égal 
à la moitié du niveau de prêtre effectif du personnage, le renvoi est 
automatique et Le personnage n'a pas à faire de jet (les dés de vie de 
la créature comptent cependant dans le total de dés de vie que le 
personnage peut affecter). De plus, les morts-vivants de ce type 
sont automatiquement détruits si le personnage utilise l'énergie 
positive ou commandés s'il utilise l'énergie négative). 

Le personnage fait un jet pour chacune des créatures pouvant être 
affectées, jusqu'à ce qu'il ait atteint le total de dés de vie qu'il peut 
affecter ou qu'il n'y ait plus de créature. 11 peut affecter un nombre de 
dés de vie de morts-vivants égal à trois fois son niveau de prêtre 
effectif à chaque tentative. Par exemple, un prêtre de niveau 4 (ou un 
paladin de niveau 7) peut affecter jusqu'à 12 DV de morts-vivants, ce 
qui peut se répartir en deux créatures à 6 dés de vie, 4 créatures à 3 
dés de vie ou toute autre combinaison donnant 12 DV au total. 

Un prêtre mauvais peut augmenter le moral des morts-vivants ou 
dissiper un renvoi. Dans les deux cas, il fait un test normal de renvoi. 
S'il tente de dissiper un renvoi, ajouter le modificateur de Charisme 
du prêtre ayant effectué le renvoi au DD du test du prêtre mauvais. Si 
le prêtre réussit à intimider les morts-vivants, ceux-ci bénéficient 
alors d'une résistance au renvoi de +2 si le prêtre voulait augmenter 
leur moral ou ils ne sont plus renvoyés s'il voulait dissiper le renvoi. 


D 


Par exemple, Jozan, un prêtre niveau 3 affronte rrois goules erune 
blême. Jozan peut renvoyer jusqu'à 9 DV de créatures. Deux des goules 
sont respectivement à 3 et 4,50 mètres. La troisième et la blême sont à 
6 mètres. Sa tentative affectera en premier les deux premières goules, 
puis il tentera d'affecter La goule la plus éloignée, puis la bléme. Jozan 
fait son premier test de renvoi. Une goule a 2 DV mais aussi +2 de 
résistance au renvoi. Elle est donc traitée comme une créature à 4 DV. 
Après avoir ajouté le modificateur de Charisme de +1 de la goule, le 
DD du test est de 15. Jozan fait 12 au dé, ce qui, ajouté à ses trois 
niveaux de prêtre er son modificateur de Charisme de +1, lui donne 
un total de 16. La première goule est bloquée sur place. Si Jozan veut 
maintenir l'effet, il devra se concentrer dessus dans les rounds 
suivants. I] vient de réussir à tourner 4 DV de créatures, ce qui lui laisse 
encore $ DV. C'est suffisant pour affecter une deuxième goule. I] fait 
donc un deuxième test de renvoi contre la deuxième goule la plus 
proche, Jozan fait 6 au dé, pour un total de 10, la goule n'est pas affec- 
tée. Contre la troisième goule, son jet de dé est de 16, pour un total de 
20, ce qui dépasse Le DD d'au moins 5. Jozan peut donc renvoyer la 
goule s'il le souhaite, Sachant qu'il ne pourra pas renvoyer la bléme — 
elle a 4 DV et +2 de résistance au renvoi et Jozan ne peut plus renvoyer 
qu'un seul DV — il choisit de paralyser la troisième goule plutôt que 
de la laisser retourner dans son repaire où elle pourra chercher du 
renfort. Même si Jozan avait échoué dans sa tentative d'affecter la troi- 
sième goule, il ne lui resterait que 5 DV à renvoyer, ce qui reste insufB- 
sant pour affecter la blême à cause de sa résistance au renvoi de +2. Au 
round suivant, Jozan peut choisir de se concentrer pour maintenir les 
goules en place, ou si ses alliés se sont déjà débarrassés des rois goules, 
il peut tenter de tourner la blëme dont le DD de renvoi est de 19. 


CLASSES DE 


Un certain nombre de classes de personnages du Manuel des Joueurs 
ont un rôle très spécifique, sinon très spécialisé, dans le jeu. Ces 
classes, le barde, le paladin et le rôdeur, requièrent un entraîne- 
ment spécial pour y accéder. Cet entrainement peut être simulé en 
faisant de ces classes des classes de prestige. 

Avec cette variante, ces trois classes ne sont plus accessibles aux 
personnages débutants (de niveau 1). Les trois classes de prestige 
décrites ci-dessous représentent des archétypes de personnages 
d'élite, auxquelles il n'est possible d'accéder qu'après un entrainement 
dans certaines compétences et connaissances. Chacune des classes de 
prestige restirue l'esprit de la classe de personnage mais avec des 


TABLE 24 : LE BARDE DE PRESTIGE 


changements importants. Ces classes ont quinze niveaux, permettant 
ainsi à un personnage qui accède au niveau 6 de suivre ce chemin 
jusqu'au niveau 20. 

Si vous utilisez les variantes présentées ici, les classes de person- 
nages équivalentes devront être interdites. Vous ne devez pas, par 
exemple, utiliser à la fois la classe classique du paladin er la classe 
de prestige du paladin 


BARDE DE PRESTIGE 
Le barde de prestige est un touche-à-tout qui ne se spécialise en 
rien. Il compte sur sa vivacité d'esprit, son agilité et sa magie pour 
se sortir de ses aventures épiques. 

La plupart des personnages qui deviennent bardes de prestige 
sont déjà multiclassés, le plus souvent roublerd/magicien ou 
roublard/ensorceleur. Certains ont une expérience de barbare ou 
de guerrier, en fonction de leur origine sociale. 

Les bardes de prestige PNJ peuvent remplir des tâches de 
héraurs, de bonimenteurs, d'espions ou de bons à rien ou tout cela à 
la fois. Certains vivent au sein d'une troupe, d'autres créent des 
collèges mais la plupart sont extrêmement indépendants. 

Comparé à la classe de personnage classique, le barde de prestige 
accède à ses pouvoirs de musique de barde plus tard dans sa 
carrière mais il dispose d'une plus vaste palette de sorts. 

Dé de vie. dé. 


Conditions 
Four devenir un barde de prestige, il fout satisfaire aux conditions 
suivantes. 
Alignement. Ne doit pas être loyal 
Bonus de base à l'attaque. +3. 
Compétences. Degré de maîtrise de 4 en Connaissances (au 
choix), degré de maîtrise de 8 en Représentation (au choix). 
Spécial. Peut lancer au moins un sort profane de 1*' niveau de 
chacune des écoles suivantes : divination, enchantement et illusion. 


Compétences de classe 
Les compérences du barde de prestige (er la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Art de la magie (Int), 
Artisanat (Int), Bluff (Cha), Concentration (Con), Connaissances 
toutes compétences, à prendre une par une) (Int), Décryptage (Int), 
Déguisement (Cha), Déplacement silencieux (Dex), Diplomatie 
(Cha), Discrétion (Dex), Équilibre (Dex), Escalade (For), Escamotage 
(Dex), Estimation (Int), Évasion (Dex), Langue (aucune), Natation 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau  àlattaque  deRéflexes de Vigueur  deVolonté Spécial Sorts 

il +0 +2 +0 +2 Musique de barde (contre-chant, — 

fascination, inspiration vaillante +1), 

Savoir bardique 
2 #1 +3 +0 +3 _— +1 niveau effectif 
3 +2 +3 #1 +3 Inspiration talentueuse — 
4 +3 +4 +1 +4 = +1 niveau effectif 
5 +3 +4 #1 +4 Inspiration vaillante +2 +1 niveau effectif 
6 #4 +5 +2 +5 — +1 niveau effectif 
7 45 45 +2 +5 Inspiration héroïque _ 
8 +6 +6 +2 +6 — +1 niveau effectif 
9° +6 +6 +3 +6 Chant de liberté +1 niveau effectif 
10 +7 +7 +3 +7 Inspiration vaillante +3 +1 niveau effectif 
11 +8 +7 #3 +7 Inspiration intrépide #1 niveau effectif 
12 +9 +8 +4 +8 — +1 niveau effectif 
13 +9 +8 +4 +8 Suggestion de groupe = 
14 +10 +9 #4 +9 — +1 niveau effectif 
15 #1 +9 +5 +9 Inspiration vaillante +4 +1 niveau effectif 


ë 
fi 
È 
à 


(Eor), Perception auditive (Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag), 
Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Saut (For) et 
Utilisation d'objets magiques (Cha). 

Points de compétence à chaque niveau : 6 + modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de classe du barde de prestige. 

Armes et armures. Identique au barde présenté dans le Manuel 
des Joueurs. Le barde de prestige peut lancer n'importe quel sort 
profane en armure légère sans subir le risque d'échec des sorts 
profanes habituel. 

Sorts. Quand un barde de prestige gagne un niveau supplémentaire 
(sauf aux niveau 1, 3, 7 et 13), il obtient un niveau effectif de jeteur de 
sorts pour une de ses classes précédentes pratiquant la magie profane et 
dont il maîtrise le 1“ niveau de sorts (s'il possède plusieurs classes de ce 
type, le niveau effectif ne s'applique qu'à l'une d'entre elles, au choix du 
personnage). Il obtient les sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le 
cas échéant) er le niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son 
niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages 
accompagnant habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure chance 
de repousser ou d'intimider les morts-vivants, de nouveaux dons de 
métamagie ou de création d'objets, etc. 

Le barde de prestige lance les sorts profanes des écoles de divi- 
nation, enchantement et illusion avec un bonus de +2 au niveau 
de lanceur de sorts, er ceux des écoles de l'évocation et de la nécro- 
mancie avec un malus de —2 au niveau de lanceur de sorts. 

Savoir bardique (Ext). Identique au pouvoir de barde du même nom. 

Musique de barde. Identique au pouvoir de barde du même 
nom, sauf que le minimum du degré de maîtrise en Représentation 
est augmenté de 5 (degré de maîtrise de 8 en contre-chant, fascina- 
tion ou inspiration vaillante ; degré de maîtrise de 11 en 
inspiration talentueuse et ainsi de suite). 


PALADIN DE PRESTIGE 
Après s'être entraîné à l'art du combat et aux mystères divins, 
le paladin de prestige est adoubé en tant que saint combat- 
tant dévoué à la protection de laf6i et du Bien. 


Barde de 
prestige 


La plupart des paladins de prestige sont des prêtres ou des 
prêtres/guerriers. Quelques rares prêtres/moines suivent cepen- 
dant cette voie. 

Les paladins de prestige PNJ appartiennent le plus souvent à un saint 
ordre au service d'une divinité du Bien telle que Héronéus. Certains 
sont des guerriers errants de par le monde pour rétablir la justice. 

Comparé au paladin classique, le paladin de prestige cède une 
partie de sa puissance au combat en échange d'une liste de sorts 
plus étoffée er l'accès à des sorts plus puissants. Ses aptitudes de 
classe sont moins puissantes que celles du paladin classique en 
raison de son moindre niveau maximum. 

Dé de vie. d10. 


Conditions 
Pour devenir un paladin de prestige, il faut satisfaire aux condi- 
tions suivantes. 

Alignement. Loyal bon. 

Bonus de base à l'attaque. +4. 

Compétences. Degré de maîtrise de 2 en Connaissances (reli- 
gion), degré de maîtrise de 2 en Connaissances (noblesse), degré 
de maîtrise de 4 en Équitation. 

Dons. Combat monté. 

Sorts. Capacité à lancer protection contre le Mal en tant que sort divin. 

Spécial. Renvoi des morts-vivants. 


Compétences de classe 
Les compétences du paladin de prestige (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Concentration (Con), 
Connaissances (noblesse et royauté) (Int), Connaissances (reli- 
gion) (Int), Diplomatie (Cha), Dressage (Cha), Équitarion (Dex), 
Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Psychologie (Sag). 
Points de compétence à chaque niveau : 2 + modifica- 

teur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de classe du paladin 


de prestige. 
Nc, à Rôdeur 


de prestige 


Ë 


LES 


TABLE 2-5 : LE PALADIN DE PRESTIGE 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau  älattaque deRéflexes  deVigueur de Volonté Sorts 
1 +1 +0 +2 +0 Châtiment du Mal (1/jour), +1 niveau effectif 
détection du Mal, renvoi des morts-vivants 

2 +2 +0 +3 +0 Destrier, grâce divine, imposition des mains — 

3 +3 +1 +3 + Aura de bravoure, santé divine +1 niveau effectif 
4 +4 #1 #4 #1 Guérison des maladies (1/semaine) — 

5 +5 # #4 #1 Châtiment du Mal (2/jour) +1 niveau effectif 
6 +6 +2 +5 +2 — — 

7 +7 +2 #5 +2 +1 niveau effectif 
8 +8 +2 +6 +2 Guérison des maladies (2/semaine) — 

9 +9 +3 +6 +3 _— +1 niveau effectif 
10 #10 +3 +7 +3 Châtiment du Mal (3/jour) _— 
11 #11 +3 +7 +3 = +1 niveau effectif 
12 +12 +4 +8 +4 Guérison des maladies (3/semaine) — 
13 +8 #4 +8 +4 — +1 niveau effectif 
14 #14 +4 +9 +4 _ — 
15 #15 45 +9 45 Châtiment du Mal (4/jour) +1 niveau effectif 


Armes et armures. Identique au paladin décrit dans le Manuel 
des Joueurs. 

Sorts. Le paladin de prestige lance des sorts divins. À chaque 
niveau impair, le paladin de prestige obtient un niveau effectif de 
jereur de sorts pour une de ses classes précédentes pratiquant la 
magie divine et grâce à laquelle il peut lancer profection contre le Mal 
(s'il possède plusieurs classes de ce type, le niveau effectif ne s'ap- 
plique qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage). Il obtient 
les sorts par jour (ainsi que Les sorts connus, le cas échéant) et le 
niveau de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. 

Détection du Mal (Mag). Identique au pouvoir du paladin du 
même nom. 

Châtiment du Mal (Sur). Identique au pouvoir du paladin du 
même nom. 

Renvoi des morts-vivants (Sur). Pour le calcul de son pouvoir 
de renvoi des morts-vivants, le paladin de prestige ajoute ses 
niveaux de paladin à ceux de la classe lui ayant permis d'obtenir le 
pouvoir de renvoi. Par exemple, un guerrier 4/prêtre 1/ paladin de 
prestige 2 renvoie les morts vivants comme un prêtre de niveau 3. 

Grâce divine (Sur) Identique au pouvoir du paladin du même nom. 

Imposition des mains (Sur). Identique au pouvoir du paladin 
du même nom, à la différence que le nombre total de points de 
dégâts qu'il peut soigner par jour est égal à son modificateur de 
Charisme X (niveau de paladin +3). Par exemple, un paladin de 
prestige de niveau 3 ayant 16 en Charisme (modificateur de +3) 
peut soigner 18 points de dégâts par jour. 

Destrier (Mag). Identique au pouvoir du paladin du même nom, à 
la différence que les calculs des bonus de DV, les pouvoirs (et ainsi 
de suite) du destrier se font sur la base du niveau du paladin +3 
(voir l'encart page 48 du Manuel des Joueurs). 

Aura de bravoure (Sur). Identique au pouvoir du paladin du 
même nom. 

Santé divine (Ext). Identique au pouvoir du paladin du même nom. 

Guérison des maladies (Mag). Identique au pouvoir du paladin du 
même nom, à la différence qu'il gagne ce pouvoir au niveau 4 et 
peut l'utiliser une fois de plus par semaine par tranche de 4 niveaux 
atteints ensuite (deux fois au niveau 8, 3 fois au niveau 12). 

Code de conduite et Associés. Les restrictions décrites dans le 
Manuel des Joueurs sont intégralement applicables. 


Anciens paladins 


Identique au paladin classique, mais sans restrictions sur le 
multiclassage. 


nn | 


RÔDEUR DE PRESTIGE 
Le rôdeur de prestige hante les forêts obscures, les montagnes inacces- 
sibles ou les déserts immenses avec une science insurpassable. Tout en 
ne faisant qu'un avec La nature, il est aussi un chasseur redoutable. 

La plupart des rôdeurs de prestige sont d'anciens druides. 
Certains sont multiclassés en barbare, guerrier ou roublard. 
Certains ont été des prêtres ayant choisi le domaine de la Faune. Si 
vous utilisez le roublard champêtre dans votre campagne (décrit 
plus haut dans ce chapitre), c'est une classe qui fournit un bon 
point de départ pour un aspirant rôdeur de prestige. 

Les rôdeurs de prestige sont du genre solitaire, n'accordant que 
rarement leur confiance quand ils se mettent en chasse. Certains s'as- 
socient de manière informelle avec d'autres individus partageant leur 
état d'esprir er se prêtent main forte en cas de situations difficiles. 

Comparé au rôdeur traditionnel, le rôdeur de prestige abandonne 
l'accès immédiat à certains de ses pouvoirs les plus typiques (comme 
ennemi juré) mais dispose d'une palette de sorts plus variée. 

Dé de vie. ds. 


Conditions 

Pour devenir un rôdeur de prestige, il faut satisfaire aux condi- 
tions suivantes. 

Bonus de base à l'attaque. +4. 

Compétences. Degré de maîtrise de 2 en Connaissances 
(nature), degré de maîtrise de 4 en Survie. 

Dons. Endurance, Pistage et au choix Tir rapide ou Combat à 
deux armes. 

Sorts. Doit être capable de lancer apaisement des animaux en 
tant que sort divin. 


Compétences de classe 

Les compétences du rôdeur de prestige (et la caractéristique dont 
chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Concentration (Con), 
Connaissances (exploration souterraine) (Int), Connaissances 
(géographie) (Int), Connaissances (nature) (Int), Déplacement 
silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion (Dex), Dressage 
(Cha), Équitation (Dex), Escalade (For), Fouille (Int), Maîtrise des 
cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag), Premiers 
secours (Sag), Profession (Sag), Saut (For) et Survie (Sag). 

Points de compétence à chaque niveau : 6 + modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici Les aptitudes de classe du rôdeur de prestige. 


ABLE 2-6 : LE RÔDEUR DE PRESTIGE 


Bonus de base Bonus de base Bonus de base Bonus de base 


Niveau à l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial Soris 
1 #1 42 42 +0 Compagnon animal, empathie sauvage,  — 
1* ennemi juré 
2 +2 +3 + +0 Déplacement facilité, don supplémentaire +1 niveau effectif 
3 +3 +3 +3 +1 Pistage accéléré = 
4 #4 #4 #4 #1 _— +1 niveau effectif 
5. +5 +4 #4 +1 2° ennemi juré _ 
6 +6 +5 +5 +2 — +1 niveau effectif 
7 #7 45 +5 42 Don supplémentaire = 
8 +8 +6 +6 +2 — +1 niveau effectif 
9 +9 +6 +6 #3 Camouflage — 
10 +10 +7 +7 +3 3° ennemi juré +1 niveau effectif 
1 +11 +7 +7 +3 = = 
12 +12 +8 +8 #4 _— +1 niveau effectif 
13 +13 +8 +8 #4 Discrétion totale — 
14 +14 + +9 #4 _— +1 niveau effectif 
15 +15 + +9 +5 4° ennemi juré — 


Armes et armures. Identique au rôdeur décrit dans le Manuel 
des Joueurs. 

Compagnon animal (Ext). Au niveau 1, le rôdeur de prestige 
gagne un compagnon animal. Ce pouvoir est identique à celui du 
druide de même nom. 

Si le rôdeur de prestige possède déjà un compagnon animal, les 
niveaux de rôdeur de prestige du personnage sont additionnés à 
ceux de Ja classe lui ayant permis d'obtenir le compagnon animal 
pour ce qui est de la détermination des ses capacités. 

Ennemi juré (Ext). Identique au pouvoir du rôdeur de même nom. 

Empathie sauvage (Ext). Identique au pouvoir du rôdeur de 
même nom. 

Si le rôdeur de prestige possède déjà le pouvoir d'empathie 
sauvage, les niveaux de rôdeur de prestige du personnage sont 
additionnés à ceux de la classe lui ayant permis d'obtenir le pouvoir 
pour ce qui est des tests d'empathie sauvage. 

Liste de dons supplémentaires. Au niveau 2, le rôdeur de 
prestige gagne soit Feu nourri soit Science du combat à deux armes 
comme don supplémentaire. I] doit avoir le don Tir rapide pour 
choisir Feu nourri comme don supplémentaire, ou Combat à deux 
armes pour choisir Science du combat à deux armes. Cependant, le 
rôdeur n'a pas à remplir les autres conditions du don supplémen- 
taire choisi. 

Au niveau 7, le rôdeur de prestige gagne Science du tir de préci- 
sion ou Maîtrise du combat à deux armes comme don supplémen- 
taire. I] doit avoir les dons Feu nourri et Tir rapide pour choisir 
Science du tir de précision, ou Combat à deux armes et Science du 
combat à deux armes pour choisir Maîtrise du combat à deux 
armes. Cependant, le rôdeur n'a pas à remplir les autres conditions 
du don supplémentaire choisi. 

Déplacement facilité (Ext). Identique au pouvoir du rôdeur de 
même nom. 

Camouflage (Ext). Identique au pouvoir du rôdeur de même nom. 

Discrétion totale (Ext). Identique au pouvoir du rôdeur de 
même nom. 


PERSONNAGES GEMELLAIRES 


Dans cette variante destinée à des campagnes pour des personnages 
puissants, tous les personnages avancent dans deux classes à chaque 
niveau et bénéficient des meilleurs aspects de chacune d'entre elles. 
Cette procédure est semblable au multiclassage à la différence que 
les personnages ont tous les avantages de leurs classes à chaque 
niveau. Vous choisissez la version la plus avantageuse des aspects 
communs aux deux classes (dés de vie, progression des bonus d'at- 
taque et de sauvegarde, aptitudes de classe). Vous conservez tous les 
aspects qui sont propres à chaque classe. 

Cette variante est particulièrement recommandée si vous avez 
moins de quatre joueurs dans votre groupe ou si vos joueurs aiment 
les personnages multiclassés dotés de pouvoirs prodigieux. Certe 
variante ne peut fonctionner que si tous les PJ de votre campagne 
l'utilisent. D'autre part, à cause des nombreuses options qu'elle rend 
disponibles, elle risque de submerger les joueurs novices. 


CRÉER UN PERSONNAGE GÉMELLAIRE 


Pour créer un gémellaire de niveau 1, choisissez deux classes clas- 
siques de D&D. Vous pouvez aussi choisir parmi les variantes 
présentées dans ce livre. La seule restriction est de ne pas combiner 
deux variantes de la même classe. Pour créer votre personnage, 
suivez la procédure suivante. 

Dé de vie. Choisissez le meilleur dé de vie. Par exemple, un 
moine/ensorceleur utilise un d8 pour ses points de vie et démarre 
avec 8 points de vie (+ modificateur de Con) au niveau 1. 

Bonus de base à l'attaque. Choisissez la meilleure progression 
disponible. 

Bonus de base aux sauvegardes. Choisissez la meilleure 
progression disponible pour chaque catégorie de sauvegarde. Par 
exemple, un guerrier/magicien gémellaire de niveau 1 aura les 
bonus aux sauvegardes suivants : Vigueur +2, Réflexes +0 et 
Volonté +2, c'est-à-dire le bonus de Vigueur du guerrier et le bonus 
de Volonté du magicien. 


SORTS RESERVES 
Les listes de sorts du barde, du paladin et du rôdeur présentées dans le 
Manuel des Joueurs (ainsi que dans de nombreux autres ouvrages) renfer- 
ment un certain nombre de sorts qui n’appartiennent qu'à ces classes. 
De manière générale, un personnage démarrant une de ces classes de 


prestige devra avoir accès à ces sorts réservés du Manuel des Joueurs au 
même niveau que la classe traditionnelle. Au choix du MD, les sorts 
réservés trouvés dans d’autres ouvrages peuvent aussi, au cas par cas, 
lui être rendus accessibles. Le MD pourra demander au joueur de faire 
des recherches pour y accéder, plutôt que de les donner en libre accès. 
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Compétences de classe. Choisissez le nombre de points de 
compétence de la classe qui en offre le plus. Toutes les compé- 
tences des deux listes de compétences de classes constituent le 
liste de compétences de classe de vorre personnage gémellaire. Par 
exemple, un barbare/barde gémellaire gagnera 6 + modificateur 
d'Int points de compétence par niveau qu'il pourra dépenser dans 
les listes du barbare et du barde. 

Aptitudes de classe, Un personnage gémellaire bénéficie des 
aptitudes de classe de ses deux classes. Un roublard/prêtre du 
niveau 1 obtient attaque sournoise (+1d6), recherche des pièges, les 
sorts de 1* niveau de prêtre et le pouvoir de renvoyer ou intimider 
les morts-vivants. Les restrictions de classe ou de compétences 
(comme Le risque d'échec de sort profane ou l'interdiction de 
porter une armure métallique du druide) s'appliquent au gémel- 
laire, quelle que soit son autre classe. 

Cette procédure est appliquée à chaque niveau du gémellaire. 11 
choisit deux classes, prend les meilleurs aspects de chacune d'entre 
elles et les applique. Il y a cependant quelques points à surveiller. 

+ Les compétences de classes partagées par deux classes (comme 
esquive instincrive par exemple) suivent le rythme de progres- 
sion le plus rapide des deux classes. 

+_Les personnages gémellaires ayant plus d'une classe de lanceur 
de sort tiennent un compte séparé de leurs sorts par jour. 

+_ Il n'est pas possible de combiner deux classes de prestige au même 
niveau, Par contre, combiner une classe de prestige er une classe 


normale est possible. Les classes de prestige qui sont elles-mêmes des 
combinaisons de classes, comme le mystificateur profane, le théurge 
mystique ou le champion occultiste sont à prohiber car elles déséqui- 
lbrent trop le jeu dans cette variante qui est elle-même déjà très puis- 
sante. Les personnages gémellaires pouvant remplir très vite les 
conditions d'accès aux classes de prestige, le MD pourra décider de 
durcir Les conditions d'accès afin que celles-ci ne soient disponibles 
qu'à partir du niveau 5 même pour les personnages gémellaires, 


Combinaisons gémellaires 
La combinaison de deux classes à chaque niveau offre des possibili- 
tés quasi infinies. Les combinaisons qui suivent sont particulière- 
ment puissantes. 

Barbare/barde. Le « bardare » a le choix entre deux possibilités 
en matière ce combat : utiliser un mélange de sorts de soutien du 
groupe et d'attaques ou utiliser la musique pour inspirer le groupe er 
la rage pour atraquer. Seules les pouvoirs musicaux du barde qui 
requièrent un test de Représentation (comme contre-chant et fasci- 
nation) sont incompatibles avec la rage du barbare. Ni les barbares ni 
les bardes ne portent d'armures lourdes, le choix est donc simple. 

Barbare/magicien. Le barbare apporte son d12 pour les points 
de vie et ce n'est pas le frêle magicien qui lui reprochera. Son bonus 
de Vigueur élevé sauvera plus d'une fois la peau du gémellaire et la 
grande Intelligence du personnage tirera le meilleur de la fusion de 
deux listes de compétences très différentes. Et pour ne rien gâcher, 


OPTION PERSONNELLE : 

BONUS DE BASE FRACTIONNELS 

Les valeurs « entières » des bonus de base à l'attaque et aux sauve- 
gardes de la Table 3-1, page 22 du Manuel des Joueurs cachent en fait 
des nombres décimaux évoluant de façon linéaire. L'arrondi effectué 
dans la table n'est pas significatif pour les personnages monoclassés. 
Par contre, il a souvent comme résultat de réduire le bonus de base à 
l'attaque et aux sauvegardes des personnages multiclassés. 

Par exemple, un roublard 1/magicien 1 a un bonus de base à l'attaque 
de +0 pour chaque classe, soit un total de +0. Mais cela n'est dû qu'à 
l'arrondi à 0 des deux valeurs avant addition. En fait, ce personnage a un 
bonus de +0,75 en tant que roublard et de 40,5 en tant que magicien. Si 
l'arrondi était fait après la somme des deux valeurs plutôt qu'avant, le 
personnage aurait un bonus de +1 (arrondi de +1,25). 

La table ci-dessous présente les valeurs non-arrondies des bonus de 
base à l'attaque et aux sauvegarde de la Table 3-1 du Manuel des Joueurs. 
Pour déterminer le bonus de base à l'attaque total ou le bonus de base 
à une sauvegarde total d'un personnage multiclassé, ajoutez les valeurs 
non-arrondies qu'il obtient de chacune de ses classes. 

Pour des raisons de gain de place, la table ne présente pas les 
attaques multiples obtenues par un personnage ayant un bonus de 
base à l'attaque de +6 ou plus. Un personnage gagne une deuxième 
attaque quand son bonus de base à l'attaque atteint +6, une troisième 
quand il atteint +11 et une quatrième à +16, comme d'habitude. 

Cette variante est idéale pour les campagnes où les personnages 
multiclassés sont légion car il leur permet d'avoir des bonus de base à 
l'attaque et aux sauvegardes supérieurs à ceux fournis par le Manuel 
des Joueurs. 

Par exemple, avec les règles classiques, un prêtre 5/guerrier 2 aura 
des bonus aux sauvegarde de Vig +7, Réf +1 et Vol +4. Avec cette 
variante, le même personnage aura Vig +7 (partie entière de +7 +1/2), 
Réf +2 (partie entière de +2 +1/3) et Vol +5 (partie entière de +5 +1/6). 

Autre exemple : un roublard 2/magicien 9 a un bonus de base à l'at- 
taque de +5 (+1 de roublard et +4 de magicien). Avec le système frac- 
tionnel, ce personnage a un bonus de base à l'attaque de +6 (+1 +1/2 
de roublard et +4 +1/2 de magicien), ce qui lui suffit pour obtenir une 
deuxième attaque avec un bonus de +1. 


BONUS DE BASE D'ATTAQUE 
ET DE SAUVEGARDES FRACTIONNELS 


Bonus de Bonus de  Bonusde  Bonusde Bonus de 
base de base de base à base à base à 
sauvegarde sauvegarde l'attaque l'attaque l'attaque 
Niveau (élevé) (faible) (élevé) (moyen) (faible) 
1 42H92 4048 # +0+3/4  +0+1/2 
2 _# +0+2/3 +2 +1#1/2 + 
3 +342 #1 #3 24/4 H472 
4 #4 414193 #4 +3 +2 
50 4020 1428 +5 #4 24/2 
6 +5 +2 +6 #42 +3 
7 +542 +424 +7 3544 34172 
8 +6 +2+2/3 +8 +6 +4 
9 +6#1/2 +3 + +6+3/4  +4+1/2 
107 +7 43413 +10 +7#1/2 +5 
M 47492  +#342j #1 ASIA 45 41/2 
12 +8 +4 +12 +9 +6 
STATS +13 4943/4  +6+1/2 
14 49 +4+2/3 +14 +10+1/2 47 
15 +9#/2 45 #5 HA #4 
16 +10 +5+1/3 +16 +12 +8 
17 410412 +#5#j A7  #2#4 #42 
18 +1 +6 #18 __+13#/2 +9 
19 411+1/2 +613 #19 © 14414 494192 
20 +12 +6+2/3 +20 +15 +10 


ADDITIONNER LES FRACTIONS 
Pour additionner ensemble des quarts, des tiers et des demis, le plus 
simple est souvent de passer par des douzièmes. Voici un petit résumé 
des sommes de fractions les plus fréquentes. 

1/4+1/3=7/12 


1/2 + 2/3 = 14/12 (ou 1 +2/12) 
3/4+1/3=13/12 (ou 1 +1/12) 
3/4 + 2/3=17/12 (ou 1 +5/12) 


— Andy Collins 
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vous savez lire et écrire dès le niveau 1. Le seul inconvénient ? Vous 
ne pouvez pas lancer de sorts en étant enragé. Cette combinaison 
assez exotique demandera un peu de temps pour réfléchir au passé 
du personnage afin d'en résoudre les aspects les plus contradictoires. 
Druide/rôdeur. Grâce au bonus de base à l'attaque du rôdeur, vos 
capacités de combat seront meilleures quand vous prendrez la forme 
animale d'un prédateur. Les compétences du rôdeur sont un bonus 
certain et si vous choisissez le style de combat à l'arc, vous serez efficace 
aussi bien à distance qu'au contact sous votre forme animale. 
Ensorceleur/magicien. Contrairement à la plupart des person- 
nages gémellaire, vos points de vie, classe d'armure, bonus d'attaque 
et de sauvegarde ne sont pas meilleurs que ceux d'un magicien clas- 
sique. Mais du côté des sorts, par contre… À l'inverse d'un jeteur de 
sorts profanes classique, vous pouvez vous permettre d'utiliser vos 
sorts les plus puissants dans la plupart des combats. Un bon principe 
consiste à choisir des sorts de combat (comme l'incontournable boule 
de feu) et quelques sorts de défense ou sorts utilitaires (comme armure 
de mage ou rapidité) pour votre ensorceleur et des sorts très efficaces 
contre des adversaires particuliers (renvoi, par exemple) ou ceux 
capables de vous sauver la vie dans les situations exceptionnelles (état 
gazeux) pour votre magicien. Vous pouvez prendre un peu plus de 
risques avec le choix de vos sorts de magicien car vous savez que vous 
disposez de l'arsenal de l'ensorceleur pour assurer vos arrières. 
Guerrier/rôdeur. Si vous aimez les dons, cette classe est faite 
pour vous. La plupart des guerriers doivent soit répartir leurs dons 
entre corps à corps et combat à distance, soit privilégier un de ces 
types de combat aux dépens de l'autre. Le guerrier/rôdeur a accès 
aux deux. Il peut compter sur les dons supplémentaires du guerrier 
pour améliorer ses attaques au corps à corps et sur les dons du 
rôdeur style de combat, science du style de combat et maîtrise du 
style de combat pour devenir un archer hors pair. 
Guerrier/roublard. Les rôdeurs sont connus pour aimer 
prendre l'ennemi à revers et lui infliger des dégâts importants avec 
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une attaque sournoise. Avec cette combinaison, cette tactique est 
encore plus efficace : vous avez les points de vie et la classe d'ar- 
mure nécessaires pour survivre à un face à face avec l'ennemi, vous 
frappez plus souvent, vous avez plus d'attaques, bref autant de 
chances de lancer des poignées entières de dé. Vous avez droit aux 
armures lourdes mais cela vous fera perdre en efficacité dans 
certaines de vos meilleures compétences et vous ne pourrez plus 
utiliser esquive totale. 

Moine/ensorceleur et moine/magicien. Avec trois bons bonus 
de sauvegarde, plus de points de vie et la meilleure CA sans armure, 
le moine compense la plupart des points faibles des ensorceleurs et 
des magiciens. Le seul inconvénient est que les deux caractéristiques 
les plus importantes pour l'ensorceleur et le magicien, le Charisme 
et l'intelligence, sont les moins uriles au moine. Cela peut être un 
dilemme difficile à résoudre, surtout si vous utilisez le système de 
génération des caractéristiques par répartition de points. 

Moine/prêtre. Vous devrez sans doute vous débarrasser de 
votre armure, mais vous pourrez faire Le tour du champ de bataille à 
toute viresse, soignant vos compagnons d'arme et infligeant à l'en- 
nemi des coups dont il ne se relèvera pas, en combinant par 
exemple un coup étourdissant avec un sort de blessure grave. Une 
fois votre personnage créé, feuilletez le Manuel des Joueurs et faites 
la liste des sorts de prêtre puissants qui ont le contact comme 
portée. Votre Sagesse vous sera utile à la fois pour lancer vos sorts 
et pour améliorer votre classe d'armure. 

Paladin/ensorceleur. Le Charisme est le point fort de ce 
gémellaire. Pourquoi ? Deux mots : grâce divine. Comme tous les 
ensorceleurs, vous pourrez envoyer votre valeur de Charisme dans 
la strarosphère grâce à l'amélioration de caractéristique tous les 
quatre niveaux et à la meilleure cape de Charisme que vous pourrez. 
trouver. Chaque fois que vous obtenez de nouveaux sorts, vos jets 
de sauvegarde augmentent aussi. L'inconvénient ? Vous ne pouvez 
pas porter d'armure, contrairement à la plupart des paladins. 
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Prêtre/ensorceleur. Cette combinaison n'est ni plus ni moins 
qu'une version dopée de la classe de prestige du théurge mystique. 
En tant qu'ensorceleur vous pouvez faire le plein de sorts d'attaque, 
comme prêtre vous pouvez préparer tous les sorts de défense ou 
utilitaires nécessaires que vous pourrez toujours transformer en 
sorts de soins spontanés si vous le souhaitez. Dernier point, votre 
valeur élevée de Charisme est un avantage certain pour lancer vos 
sorts profanes et renvoyer les morts-vivants. 


ÉQUILIBRER LES PERSONNAGES GEMELLAIRES 
De toute évidence, ces variantes donnent des personnages bien plus 
puissants que les classes classiques de D&D. Mais combien de fois 
plus puissants ? La réponse simple : les personnages gémellaires sont 
deux fois plus puissants que les personnages classiques, est fausse. Les 
personnages gémellaires n'ont aucun avantage dans un des aspects les 
plus importants de D&D : le nombre d'actions disponibles. Mëme un 
personnage qui peur se battre comme un barbare et lancer des sorts 
comme un ensorceleur ne peut pas faire les deux dans le même 
round. Un gémellaire ne peut pas se trouver à deux endroits à la fois, 
contrairement à deux personnages différents. Les personnages 
gémellaires qui veulent remplir deux fonctions dans le groupe (guer- 
rier au corps à corps et jeteur de sorts, par exemple) découvrent vite 
qu'ils doivent répartir leurs dons, leurs bonus de caractéristiques er 
leur choix d'équipement entre leurs deux fonctions. 

S'ils ne sont pas aussi puissants que deux personnages de même 
niveau, ils sont néanmoins plus puissants qu'un personnage mono- 
classé. Leurs points de vie sont toujours au moins égaux à ceux 
d'un personnage classique, leurs bonus de sauvegarde sont le plus 
souvent meilleurs et ils disposent d'une palette de pouvoirs qu'un 
personnage standard ne peut espérer égaler qu'en se multiclassant. 
De plus, un groupe de personnages gémellaires est bien plus résis- 
tant et peut lancer beaucoup plus de sorts chaque jour. Ils peuvent 
donc bien souvent survivre à plus de six rencontres sans faire de 
pause pour se reposer ou préparer de nouveaux sorts. 

Vos joueurs seront peut-être emballés de pouvoir jouer un guer- 
rier utilisant de puissantes attaques sournoises ou des jeteurs de 
sorts capables de lancer tous les sorts du Manuel des Joueurs. Mais 
vous, en tant que MD, vous savez que la seule mesure de la puis- 
sance des PJ, c’est celle des créatures qu'il y a en face. En leur 
mettant dans les jambes des créatures ayant un facteur de puissance 
élevé, vous pourrez leur offrir des défis à leur mesure. Comparer les 
personnages gémellaires aux personnages classiques est une erreur. 
Avec cette variante, il n'y a pas de personnages « classiques ». 

Voici comment développer une campagne pour des person 
nages gémellaire. 

Facteurs de puissance. Les personnages gémellaires peuvent de 
toute évidence affronter une opposition plus puissante que des person- 
nages classiques, Le moyen le plus simple de rééquilibrer le jeu est 
d'utiliser des aventures avec des monstres plus puissants. En règle 
générale, un groupe de quatre personnages gémellaires est assez puis- 
sant pour affronter plusieurs fois un monstre ayant un facteur de puis- 
sance égal à leur niveau +1. Si le monstre présente un défi particulier 
parce qu'il oblige les personnages à réussir des jets de sauvegarde pour 
survivre à ses attaques (comme la méduse ou la wiverne), les bons 
bonus de sauvegarde des gémellaires le rendent encore moins puissant. 
Face à des monstres de ce type, le groupe de gémellaires peut tenir tête 
à un facteur de puissance égal à leur niveau moyen +2. Un tertre errant 
(FP 6) ou une méduse (FP 7) constituent des adversaires moyens pour 
un groupe de quatre gémellaires du niveau 5. Si vous suivez ce prin- 
cipe, n'oubliez pas que vos personnages progresseront plus vite que 
dans une campagne classique de DétD car le calcul des points d'expé- 
rience se fera comme si les monstres étaient plus puissants qu'ils ne le 
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sont en réalité. Une progression rapide dans ce type de campagne ne 
devrait pas constituer un problème. Si vous utilisez des aventures 
publiées, voici la solution la plus simple. 

Si vous souhaitez que la progression des personnages respecte le 
rythme de D&D d'environ treize rencontres par niveau, réduisez 
les facteurs de puissance de tous les monstres et PNJ de 1 (ou de 2 
si leur puissance repose sur l'échec éventuel des jets de sauve- 
garde). Le tertre errant et la méduse deviendront tous deux des 
monstres à FP S et vos personnages gémellaires progresseront au 
rythme habituel. Les monstres avec un FP de 1 passent à FP 1/2 et 
ceux ayant déjà un facteur de puissance inférieur à 1 le divisent par 
deux (le kobold passe à FP 1/6, par exemple). Notez que beaucoup 
de monstres ayant un faible FP ne sont pas très efficaces contre un 
groupe de gémellaires, même du niveau 1. 

Conception des aventures. Une fois les facteurs de puissance 
ajustés, il vous restera un facteur plus délicat à considérer. Vous 
devrez prendre en compte la meilleure « résistance aux aventures » 
d'un groupe de gémellaires aussi bien quand vous préparez l'aventure 
que lorsque vous la ferez jouer. Étant donné qu'ils ont plus de points 
de vie, de meilleurs jets de sauvegarde et plus de sorts disponibles que 
les personnages classiques, les gémellaires peuvent enchaîner plus de 
rencontres avant de devoir se refaire une santé physique et magique. 

Ils pourront pénétrer plus profondément dans les donjons à leur 
première intrusion, avant même que les habitants du lieu soient 
prêts à les accueillir. Les défenseurs d'un donjon ne peuvent pas 
espérer vaincre un groupe de gémellaires à l'usure. Ils devront être 
une menace suffisante pour que le groupe ait à se replier pour 
sauver sa peau et pas seulement pour refaire le plein de sorts. 

Dans une campagne ouverte, un groupe de gémellaires peut 
détruire un timing précis d'évènements par Le simple fait qu'ils ont 
plus de ressources à leur disposition. Par exemple, un magicien/ 
ensorceleur gémellaire de niveau 10 peut facilement téléporter tout le 
groupe quatre fois dans une journée, sans même avoir recours à un 
seul parchemin. Cela représente deux aller-retours en l'espace d'un 
clin d'œil chez ce vieux sage capable de traduire n'importe quelle rune. 

Pendant les parties, il vous faudra peut-être allonger un peu les 
sessions car si les périodes de repos des personnages constituent le 
meilleur moment pour interrompre la partie, les personnages 
gémellaires se reposent moins souvent. Si vous êtes obligé d'arrêter 
de jouer au beau milieu de l'action, incitez vos joueurs à noter les 
pouvoirs qu'ils ont utilisés, leurs sorts actifs et toute autre informa- 
tion utile à la reprise de la partie. Les personnages gémellaires sont 
assez complexes à gérer et faire confiance à sa mémoire seule, c'est 
la garantie de problèmes à venir. 

PNJ. Un des aspects les plus importants d'une campagne, c'est la 
vraisemblance. Lidée est que tout ce qui fait le monde de la campagne 
obéir aux mêmes règles. De ce fair, tous les PNJ importants de votre 
campagne devront eux aussi être gémellaires. I] n'est sans doute pas 
utile que les PNJ non-combattants de faible niveau aient deux classes, 
mais tout PNJ à partir du niveau 2 devrait être créé suivant Je principe 
des personnages gémellaires. Les PNJ ayant seulement des niveaux 
dans des classes de PNJ (adeptes, nobles, gens du peuple, experts et 
hommes d'armes) peuvent suivre les règles classiques. 

Classes de prestige. La puissance des gémellaires vous laisse plus 
de latirude pour créer des classes de prestige uniques. Vous pouvez 
créer des classes de prestige extrêmement spécialisées qui resteront 
intéressantes pour les joueurs car leur personnage pourra progresser 
à la fois dans une classe normale er dans la classe de prestige. Les 
joueurs n'auront pas le sentiment de se trouver coincés par leur classe 
de prestige très spécialisée s'ils peuvent dans le même temps progres- 
ser dans une classe normale. Vous pouvez aussi créer des classes de 
prestige extrêmement puissantes qui demandent d'abandonner les 
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deux classes en cours du personnage. Par exemple, une classe 
de prestige qui offre des d12 en points de vie, un bonus 
d'attaque de +1/niveau, deux bons jets de 
sauvegarde, le pouvoir de lancer des 
sorts et une liste complète d'ap- 
titudes serait très déséquili- 
D brante dans une campagne 
MU classique de D&D. Mais, si 
elle oblige à interrompre 


Spécialiste 


les deux classes d'un gémellaire, 
elle ne devient pas plus puis- 
sante qu'une combinaison 
gémellaire barbare/magicien. 
Rythme de campagne. Une fois tous les ajuste- 
ments évoqués ci-dessus effectués, une campagne 
de gémellaires n'est pas tellement différente d'une 
campagne classique. Les personnages gémellaires n'accèdent pas 
plus vite que les autres aux aptitudes capables de modifier Le ton 
d'une campagne. Aucun gémellaire ne peut utiliser la téléporta- 
tion ou rappeler les morts à la vie avant le niveau 9. Aucun 
personnage autre que le moine ne gagne de seconde attaque par 
round avant le niveau 6. Les gémellaires ont une avance d’un ou 
deux niveaux par rapport aux monstres qu'ils affrontent, mais ils 
combattent des gnolls à bas niveau, des tyrannœils au niveau 
intermédiaire et des balors à haut niveau. La différence la plus 
notable en terme de campagne est peut-être que ces personnages 
ont quelque chose de spécial depuis le début. Mème au début de 
leur carrière, ils sont bien plus puissants que les gens du peuple 
de niveau 1. Encore une fois, cette différence n'a d'importance 
qu'aux premiers niveaux, car même un personnage classique de 
niveau 3 est lui aussi bien plus puissant qu'un PNJ de niveau 1. 


Entre le Manuel des Joueurs, les divers suppléments D&D et D20 et 
ce livre, la quantité d'options offertes en terme de classes peur 
sembler excessive. Si toutes ces options permettent de créer des 
combinaisons intéressantes et amusantes, on peut aussi préférer 
une campagne plus simple qui offre cependant assez de variété 
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dans les choix des personnages. Voici donc des classes génériques à 
utiliser à la place de celles présentées dans le Manuel des Joueurs. 

Les trois classes génériques, le combattant, le spécialiste et le jeteur 
de sort couvrenr les foncrions les plus courantes que l'on trouve dans 
un groupe d'aventuriers. Si l'approche choisie ici pour la création de 
personnages reste assez simple, chacune de ces classes permet cepen- 
dant de développer une grande variété de personnages grâce au choix 
des dons et des compétences. 

Évitez d'utiliser les classes génériques avec les classes du Manuel 
des Joueurs ou les variantes présentées dans ce livre. Vous pouvez 
conserver les classes de prestige si vous souhaitez conserver un 
certain niveau de complexité mais vous aurez sans doute à modi- 
fier certaines conditions qui comprennent des aptitudes de classes 
que n'ont pas les classes génériques. 


JETS DE SAUVEGARDE 


Chaque classe générique possède soit un jet de sauvegarde élevé et 
deux faibles, soit deux élevé et un faible. Au niveau 1, le joueur choi- 
sir lesquels de ses jets de sauvegarde seront élevés ou faibles, Si le 
personnage entame plus tard une nouvelle classe, son joueur 
choisira les jets élevés er faibles pour cerre nouvelle classe. 

Par exemple, Kevin crée un combattant du niveau 1. Cette 
classe possède un jet de sauvegarde élevé et deux faibles. IL 
veut que son personnage soit un héros de cape et 
d'épée. Il choisit donc Réflexes comme jet élevé et 
Vigueur et Volonté comme faibles. 

Plus tard, le combattant de Kevin prend un 
niveau de spécialiste, une classe ayant deux 
bons jets et un faible. 11 veut garder son bon 
jet de Réflexes, alors il le choisit comme jet 
élevé. Puisqu'il souhaite que son person- 

nage résiste mieux aux enchantements, il 

choisir la Volonté comme deuxième jet élevé 
et Vigueur comme jet faible. 


COMPETENCES DE CLASSE 

Chaque classe générique possède un certain 
nombre de compétences de classe listées dans la 
description de la classe. Quand le personnage 
démarre au niveau 1 dans une classe générique, il choisit quelles 
compétences constitueront ses compétences de classe. Une fois ce 
choix fait, il ne peut plus être changé. Bien sûr, s'il démarre une 
nouvelle classe, il pourra choisir des compétences différentes pour 
constituer la liste de compétences de sa nouvelle classe. 

Par exemple, le combattant a six compétences de classe plus 
Artisanat. Kevin veut jouer un combattant agile et efficace qui tire 
le meilleur parti de ses valeurs de Charisme et de Dextérité élevées. 
Au niveau 1, le joueur choisit Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), BIuff 
(Cha), Déplacement silencieux (Dex), Discrétion (Dex), 
Intimidation (Cha), Profession (Sag) et Saut (For). 

Quand son personnage devient un spécialiste, une classe ayant douze 
compétences de classe plus Artisanat, Kevin doit choisir une nouvelle 
liste de compétences de classe. Kevin veut que son personnage puisse 
continuer à progresser avec ses compétences de classe de combattant, il 
les choisit donc parmi les douze du spécialiste. Comme son personnage 
est devenu un voleur et un rat d'hôtel, il ajoute Connaissances (folklore 
local) (Int), Crochetage (Dex), Désamorçage/sabotage (Int), Équilibre 
(Dex), Escalade (For) et Perception auditive (Sag). 


DONS SUPPLÉMENTAIRES 


Chaque classe gagne un don supplémentaire au niveau 1 puis 
d'autres à certains niveaux. Chaque fois qu'un personnage gagne 
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un nouveau don, il le choisit parmi ceux dont il remplit les condi- 
tions. Il n'y a pas de liste de dons par classe. 

Les aptitudes suivantes peuvent être choisies comme des dons par 
les personnages génériques. Sauf indication contraire, chacun ne 
peur être choisi qu'une fois. 

Appel de familier. Comme l'aptitude de l'ensorceleur. Utilisez le 
niveau de jeteur de sort du personnage pour déterminer les pouvoirs 
du familier. Condition : capacité à lancer les sorts profanes. 

Attaque sournoise (Ext). Comme le pouvoir du roublard, les 
dégâts sont de +2d6. Conditions : degré de maitrise de 4 en 
Déplacement silencieux, degré de maîtrise de 4 en Discrétion. 

Châtiment du Mal (Sur). Comme le pouvoir du paladin, une fois 
par jour plus une fois pour cinq niveaux. Condition : alignement bon. 

Empathie sauvage (Ext). Comme le pouvoir du druide. 
Condition : degré de maîtrise de 4 en Dressage. 

Ennemi juré (Ext). Comme l'aptitude du rôdeur. Peut être choisi 
plusieurs fois. Chaque sélection augmente un bonus d'ennemi juré 
(cela peut être celui qui vient d'être sélectionné) de +2. 

Esquive extraordinaire (Ext). Comme l'aptitude du moine. 
Condition : bonus de base de Réflexes +7, esquive totale. 

Esquive instinctive (Ext). Combine les aptitudes de classe du 
barbare esquive instinctive et esquive instinctive supérieure. 
Additionner tous les niveaux de classe pour déterminer le niveau de 
personnage nécessaire pour attaquer sournoisement le personnage. 

Esquive totale (Ext). Comme l'aptitude du moine. Condition : bonus 
de base de Réflexes +3. 

Maîtrise de l'attaque sournoise (Ext). Ajoutez +4d6 aux 
dégâts de votre attaque sournoise. Conditions : degré de maîtrise de 
18 en Déplacement silencieux, degré de maîtrise de 18 en 
Discrétion, attaque sournoise, science de l'attaque sournoise. 

Perception des pièges (Ext). Combine les aptitudes de classe 
du roublard sens des pièges et recherche des pièges. Condition : 
degré de maîtrise de 4 en Fouille. 

Renvoi des morts-vivants (Sur). Comme l'aptitude du prêtre. 
Condition : capacité à lancer les sorts divins 

Science de l'attaque sournoise (Ext). Ajoutez +3d6 aux dégâts 
de votre attaque sournoise. Conditions : degré de maîtrise de 11 en 
Déplacement silencieux, degré de maîtrise de 11 en Discrétion, 
attaque sournoise. 


TABLE 2-7 : LE COMBATTANT 


Sauve-  Sauve- 
Bonus garde garde 
Niveau d'attaque élevée faible Spécial 
1 #1 #2 40 Don supplémentaire 
2 + +3 40 Don supplémentaire 
3 #3 #3 #1 _ 
4. 44 +4 +1 Don supplémentaire 
5 +5 #4 #1 — 
6  +6/#1 +5 +2 Don supplémentaire 
ANNE 2) 45 #2 — 
8 +843 +6 +2 Don supplémentaire 
9 +974 +6 #8 — 
10 +10/+5 +7 +3 Don supplémentaire 
1 41/46/41 +7 #3 — 
12 +12/+7/+2 +8 #4 Don supplémentaire 
13  +13/+8/83 +8 HU 
14. +14/29/44 +9 +4 Don supplémentaire 
15 +15/+10/45 +9 #5 — 
16 +16/+11/+6/+1 +10 +5 Don supplémentaire 
17  +#17/#12/#7/82 #10 #5 — 
18 +18/+13/48/+3 +11 +6 Don supplémentaire 
19 +19/#14/49/#4 +11 +6 — 
20 +20/+15/+10/+5 +12 +6 Don supplémentaire 
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Vous ne pourrez pas recréer toutes les classes de personnages du 
Manuel des Joueurs avec ces versions génériques, en particulier les 
classes avec des pouvoirs compliqués, uniques ou spéciaux comme 
la musique de barde, les familiers des magiciens ou le pouvoir de 
druide forme animale. Si votre MD l'autorise, vous pourrez choisir 
d'autres aptitudes de classe à la place de dons. 


COMBATTANT 
Dans le trio des classes génériques, le combattant est le guerrier de 
base. Il a les points de vie du guerrier, son efficacité au combat, ses 
dons supplémentaires et son choix d'armes. 

Contrairement au guerrier, le combattant peut choisir les 
compétences de classe qu'il veut, il peut choisir le bon jet de sauve- 
garde de son choix et sélectionner ses dons dans La liste complète 
des dons. S'il veut être entraîné au port d'armure lourde, il doit 
prendre le don Port des armures lourdes. 

Dé de vie. d10. 

Bonus de base aux sauvegardes. Un jet élevé, deux faibles. 

Compétences de classe. Choisissez six compétences plus Artisanat. 

Points de compétence. 2 + modificateur d'Int (quatre fois cette 
valeur au niveau 1) 

Armes et armures. Toutes les armes courantes et de guerre, 
armures légères et intermédiaires, boucliers (sauf pavois). 

Dons supplémentaires. Le combattant gagne un don supplé- 
mentaire au niveau 1, un au niveau 2 puis un autre tous les 2 
niveaux suivants (4, 6, etc.). 


JETEUR DE SORTS 
Le jeteur de sorts dispose de toute une palette de sorts profanes ou 
divins. En fonction du choix de ses sorts, il peut être enchanteur 
ou guérisseur, nécromancien ou illusionniste. 

Le jeteur de sorts ressemble beaucoup à l'ensorceleur bien qu'il 
ait moins de sorts par jour que lui. Par contre, il dispose d'un 
certain nombre de dons supplémentaires qu'il peut utiliser pour 
augmenter sa puissance magique, ses chances de survie, améliorer 
ses compétences au combat ou s'intéresser à d'autres activités. 

Dé de vie. d4. 

Bonus de base aux sauvegardes. Un jet élevé, deux faibles. 

Compétences de classe. Choisissez quatre compétences plus 
Artisanat, Connaissances (tous) et Profession. 

Points de compétence. 2 + modificateur d'Int (quatre fois cette 
valeur au niveau 1) 

Armes et armures. Une arme courante, pas d'armure. 

Dons supplémentaires. Le jeteur de sorts gagne un don 
supplémentaire au niveau 1, un au niveau 5 puis un autre tous Les 
niveaux suivants (10, 15 et 20). 

Sorts. Le jeteur de sorts apprend et lance ses sorts comme l'en- 
sorceleur. 11 peut choisir ses sorts dans les listes du prêtre, du 
druide et des ensorceleurs/magiciens. 

Il devra choisir au premier niveau s’il devient jeteur de sort 
profane ou divin. Ce choix n'a pas d'impact sur les sorts qu'il peut 
apprendre mais en a sur les parchemins qu'il pourra utiliser et 
sur les caractéristiques qui contrôleront le lancer de ses sorts. Un 
jereur de sorts profanes peut choisir l'Intelligence ou le 
Charisme comme caractéristique déterminant son plus haut 
niveau de sorts accessible et le degré de difficulté des jets de 
sauvegarde des sorts qu'il lance. Le jereur de sorts divins doit 
choisir la Sagesse comme caractéristique déterminant son plus 
haut niveau de sort accessible et le degré de difficulté des jets de 
sauvegarde des sorts qu'il lance. 

Multiclassage. Les personnages peuvent se multiclasser entre 
jeteur de sorts profanes et jeteur de sorts divins. 


ABLE 2-8 : LE JETEUR DE SORT 


Bonus Sauvegarde Sauvegarde Sorts par jour 

Niveau d'attaque élevée faible Spécial O 1“ 2 39 4 5 6 7e g 9 
1 +0 +2 +0 Don supplémentaire 4 2 
2 +1 +3 +0 — 5oe 2 3 — — — 
3 #1 #3 #1 — SUEZ = 
4 +2 #4 #1 = GS 2 — — — — — — — 
5 #2 #4 #1 Don supplémentaire 6 5 3 — — — — — — — 
6 +3 +5 #2 — 6 6 4 2 — — — — — — 
7 #3 +5 #2 — 6 6 5 3 — — — — — — 
8 #4 +6 +2 = EN br SCA) 2 dt ci 
9 #4 +6 +3 _ 6 6 6 5 3 — — — — — 

10 +5 +7 #3 Don supplémentaire 6 6 6 5 4 2 — — — — 

un +5 #1 #4 — 6 6 6 6 5 3 — — — — 

12 +6/+1 +8 #4 = 6 6 6 6 5 4 2 — — — 

13 +6/#1 +8 #4 _ 6. 6. 6 6 6 5 3 — — — 

14 +7/+2 +9 +4 — 6 6 6 6 6 5 4 2 — — 

15 +7/+2 +9 +5 Don supplémentaire 6 6 6 6 6 6 5 3 — — 

16 +8/+3 +10 +5 — 6 6 6 6 6 6 5 4 2 — 

17 +8/43 #10 +5 _ CRE IR a TU 

18 +9/+4 +11 +6 — 6: 16 56 Gr 6 Gi 6 ns 4 7 

19 +9/+4 #1 +6 — CET AR DAMES RMS PPECRES LME) 

20 +10/+5 #12 +6 Don supplémentaire 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 

SPÉCIALISTE TABLE 2-9 : SORTS CONNUS DU JETEUR DE SORTS 
Le spécialiste peut aussi bien être un touche-à-tout qu'un expert Niveau n vas me SE mod 
dans un domaine donné. En fonction de son choix de compé- ï 17 
tences et de dons, il se spécialisera en diplomatie, en discrétion, en D ee ne de 
combat, en survie dans la nature, vol ou tout autre rype de tâche. 3 Du) 

Au premier abord, le spécialiste ressemble au roublard. 11 4 de lo ne 
partage ses compétences de combat, son grand nombre de 5 CD 4 D PS 
compétences de classe et son attirance pour les armes courantes 6 742 — — — — — 
et les armures légères. Par contre, le spécialiste n'a pas d'aptitudes 7 75 3 2 — — — — — 
de classe particulières. C'est le joueur qui définir ses domaines de 8 ges 3 2 = = — 
compétence par le choix de ses dons supplémentaires. 9 SR Sr dnnsf Sos Drama be dr 

Dé de vie. dé. 10 9 5 4 3 2 1 — — — — 

Bonus de base aux sauvegardes. Deux jets élevés, un faible. E O : ; ; a : Re 

Compétences de classe. Choisissez douze compétences plus E UE 
Artisanat et Profession. 14 D S Ss d 4 4 7-1 

Points de compétence. 6 + modificateur d'Int (quatre fois cette 15 9525 CL PER en peser nr 
valeur au niveau 1) 16 CN EE: 2 le 

Armes et armures. Toutes les armes courantes, une arme de 17 HÉREeE) LT onda * GERMISURRTHELEN 
guerre, armures légères. 18 gi 15 5 4 4 4 3 ‘2 © 

TABLE 2-10 : LE SPÉCIALISTE HS] SECSELSL FALSE ms 
SNS (SNS 20 gr 5 5° À 4 A À 4 & à 
a dis _ ge Les spécial Dons supplémentaires. Le spécialiste gagne un don supplé- 
GOREEO 42 ORDRES mentaire au niveau 1, un au niveau 2, un au niveau 4 puis un autre 
2 41 43 +0 Don supplémentaire tous les 4 niveaux suivants (8, 12, etc.). 
3 4 +3 #1 — 2 : 
4 +3 #4 +1 Don supplémentaire PERSONNAGES GENERIQUES MULTICLASSES 
5 #3 #4 #1 _— Avec seulement un choix de trois classes (quatre si vous considé- 
6 + +5 #2 — rez le jeteur de sorts divins et le jeteur de sorts profanes comme 
DIRES +5 PRES deux classes différentes), le multiclassage dans cette variante offre 
8  +6/+1 +6 +2 Don supplémentaire bien moins de variété que dans le jeu classique. C'est pourquoi le 
9 +6/#1 +6 HBibnare MD devrait s'abstenir d'appliquer un malus de PX aux person- 
10 _+7/+2 +7 = nages multiclassés. 
Al «+863 + #3 = Si vous souhaitez conserver le concept de classe de prédilection 
12  +9/+4 +8 +4 Don supplémentaire Gba dé L : L 
D 4344 Fe TETE u jeu classique, considérez que les races qui ont normalement 
14 +104 NT pour classe de prédilection le barbare, le guerrier, le moine ou le 
15 n/a Serre gsm paladin auront le combattant comme classe de prédilection. Celles 
16 +12/+7/42 +10 45  Donsupplémentaire qui avaient le barde, le rôdeur ou le voleur choisiront le spécialiste. 
A TR Enfin, celles qui avaient le prêtre ou le druide choisiront Le jeteur 
18 +13/48/+3 41 6. — de sort divins, et celles qui avaient l'ensorceleur ou le magicien 
19 +14/+9/+4 #1 46 — choisiront le jeteur de sorts profanes. 


20 +15/+10/+5 +12 +6 Don supplémentaire 
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né fois la race.er la classe du personnage détérminées l'étape 

suivante consiste à décider des détails qui yont fe rendre/ unique. 

Ses compétences, ses dons, son ’alignemfent et d'autres|critères 

vont contribuer à le distinguer des autres individus-de sa race 
et/ou de sa classe, tout en Jui assignant sa place au sehf du monde. 

Ce chapitre présente des règles optionnelles qui pourront s'ajouter au 
système de compétences ef de dons de votre canfpagne: Certaines d'entre 
elles, comme les tests complexes de Compétence, autontrelativement peu 
d'impact sut la mécanique générale du jeu tandis que déutres, comme Îes, 
systèmes alternatifs de compétences, risquent de changerradicalenfent le 
physionomie de certains éléments du jeu. Comiméc'est le cas avéctoutes 
lés règles optionnellés il convient d'être pondéré dans l'applicationde ces 
variantes vos parties! Contrairement aux classes et races proposées dans 
les premiers chapitres de ce livre, qui n'affectent finalement que ceux qui 
choisissent de tels personnages, les modifications présentées ici se réper- 


scutentsti tous les personnages de votre cdmpagne. Voilà pourquoi serait + 


» 1" bonque le MD fase Participer ses joueurs äfoutes les décisions concer 


nantl'inelusion de cés variantes. Assürez-vous doncque tout le monde? 


Sera d'aécord pour atrmoins essayer cês nouvelles règles avant de'changer 
} radicalement le défoulement de vos partiés Géldatira non seulement pour. 
î effet d'impliquer davantage les joueuts, mais évitera également de froisser 
\ :  cértainessensibilités en cours de route % 


SYSTÈMES'ALTERNATIFS 
_ ©: "DECOMPETENCES 


Parcomparaison avec la prédominance 


système de compérencessemble arriver loin derrière, en troisième post 
“ion, Pourtant, il s'agit d'un pan approfondi du jeu qui vous demandera 
\ Ê 


combat et des 
apritudeshmagiques des prsonnages de DuNGroNS:& DRAGONS, les 


souvent beaucoup détempssivous cherchez à créer desPJ, des PNJ 
Où des monstres détaillés pour. vos parties: Leslsystèmes de compé- 
tences proposés ici Éliminent une partie de la complexité du 
procédé classique, en proposänt, certes, moins de possibilirés del 
personnalisation. 


DEGRE.DE MAITRISE MAXIMAL, 

CHOIX LIMITE 
Ce système alternatif offré*un certain degré d'adaptation sur 
mesure, aussi bien aù cours de La création du personNäge qu'au 
fil:dé’sa progression: Ilpropose untchoix plus vasté dès-le 
départ, mais plus restreint par la suite. En général/casystème 
s'adapte aux joueurs'et MD qui recherchent lé’ souplesse du 
système de compétenices, mais rechignent ädevoir garderle 

* compte du moindre point de compérenice er des ajustéments 
de niveau en niveau: Il $e montre particulièrement avanta- 
geuépourles MD qui créent leurs PNJ de À à 

Lidés du système est que chaque compétence soihconst- 

dérée, pour un pérsonriagetdonné ‘comme Connue ou 
inconnue? Le personnage se retrouve alors avec le degré 
de, maîtrise maximal dansi toutes .les, compétences 
Cnnues et‘un degré de maîtrise de O!dans toutes les + 
compétences inconnues. { à 
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Apprentissage des compétences, 
Chaque personnage-commence le jeu ensconnafssant un 
nombrè de compétences égal au nombre dé points de; + 
compétence que le système classique accorde normales 
ment à sa classe à chaque niveau additionnel. Quand 

vous crééz un personnage, choisissez un nombre des 


compétences qui dépend de votre premier niveau de classe (cf. Table 
3-1). Les personnages humains connaissent une compétence de plus que 
les autres races. 


TABLE 3—1 : COMPÉTENCES PAR CLASSE 


Classe Nombre de compétences connues! 
Barbare 4 + modificateur d'Int. 
Barde 6+ modificateur d'Int 
Druide 4 + modificateur d'Int. 
Ensorceleur 2 + modificateur d’Int 
Guerrier 2 + modificateur d'Int. 
Magicien 2+ modificateur d'Int 
Moine 4 + modificateur d'Int 
Paladin 2 + modificateur d'Int 
Prêtre 2 + modificateur d'Int 
Rôdeur 6+ modificateur d'Int 
Roublard 8 + modificateur d'Int 


1 Tous les personnages connaissent au moins une compétence, quelle que 
soit leur valeur d'intelligence 

Dans le cas de types de monstres ou de classes qui ne sont pas indiqués 

dans la table, il suffit de conférer un nombre de compétences connues 

égal au nombre de points de compétence reçus à chaque niveau addition- 

nel ou dé de vie, auquel s'ajoute le modificateur d'intelligence du person- 

nage ou du monstre. 

Notez bien pour chaque compétence connue s'il s'agir d'une compé- 
tence de classe ou d'une compétence hors classe, en fonction de la classe de 
départ du personnage. 

Ainsi, Gimble, gnome barde dont la valeur d'intelligence est de 12 
(bonus de +1) est en mesure de connaître sept compétences au niveau 1. Il 
choisit alors les sept compétences suivantes (en notant que Contrefaçon est 
une compétence hors classe) : 

Représentation (instruments à cordes) 

Art de la magie 

Utilisation d'objets magiques 

Renseignements 

Perception auditive 

Décryptage 

Contrefaçon (hc) 


Modificateurs de compétence 
Pour chacune des compétences du personnage, le modificateur est calculé 
comme si le degré de maîtrise était le plus élevé possible. Ainsi, pour une 
compétence de classe, le modificateur de compétence est égal à: niveau 
global du personnage +3, alors qu'il n'est que de la moitié de ce nombre 
(arrondie à l'nférieur) pour les compétences hors classe. 

On ajoute lors des tests tous les modificareurs qui s'appliqueraient pour 
les tests de compétence normaux (bonus raciaux, modificareurs de caracté- 
ristique, bonus de synergie, etc.) 

Ainsi, au niveau 5, Gimble, doté d'un Charisme de 16 et d'un luth de 
maître, recourt à la formule suivante quand il effectue un test de 
Représentation (instruments à cordes) : 

1420 +8 (compétence de classe) + 3 (modificateur de Cha) 
+1 (luth de maître). 


Dans le cas d'un test de Contrefaçon, la formule s'adapte pour illustrer Le fait 
que Contrefaçon soir pour lui une compétence hors classe : 
1420 +4 (compétence hors classe) +1 (modificateur d'Int) 


Les compétences qui n'ont pas de degré de maîtrise, comme Langue, fonc- 
tionnent différemment. Tout personnage qui sélectionne Langue comme 
compétence connue apprend quatre langues au niveau 1 et une langue 
supplémentaire par niveau additionnel (si Langue est une compétence de 
classe), ou alors deux langues au niveau 1 et une langue supplémentaire tous 
les niveaux impairs suivants (si Langue est une compétence hors classe). 


Conditions et degré de maîtrise minimal 
Si vous avez besoin de déterminer le degré de maîtrise d'un personnage 
dans une compétence donnée (pour ce qui est de satisfaire aux conditions 
d'une classe de prestige ou d'un don, ou pour toute autre raison), considérez 
simplement que son degré de maîtrise est maximal pour son niveau dans 
toutes les compétences connues, Pour les compétences de classe, cela 
correspond toujours au niveau global du personnage +3 et pour les compé- 
tences hors classe, ce nombre est divisé par deux (arrondi à l'inférieur). 
Ainsi, pour pouvoir recourir à l'aptitude chant de liberté de musique de 
barde, Gimble doit être de niveau 12 ou plus et disposer d'un degré de 
maitrise d'au moins 15 en Représentation. Dans la mesure où 
Représentation est une compétence de classe pour les bardes et où Gimble 
2 choisi Représentation (instruments à cordes) dans ses compétences 
connues, on considère qu'il dispose du degré de maîtrise maximal en 
Représentation (instruments à cordes), ce qui fait qu'il se retrouve d'office 
avec un degré de maîtrise de 15 dans cette compétence au niveau 12, Au 
même niveau, on considère que son degré de maîtrise en Contrefaçon 
(compétence hors classe) est seulement de 7. 


Personnages multiclassés 
Le mulriclassage selon ces règles est un peu plus complexe qu'avec les 
règles classiques et ne donne pas les mêmes résultats qu'avec un person- 
nage monoclassé 

Tout d'abord, il faut comparer la liste de compétences connues du 
personnage avec la liste de compétences de classe de sa nouvelle classe. Si 
parmi les compétences de classe de la nouvelle classe du personnage ilen 
existe qui étaient connues de lui comme compétences hors classe, le 
personnage peut en choisir une, qu'il désigne comme compétence de 
classe. Cet ajustement augmente d'emblée le modificateur alloué à la 
compétence (cf. Modificateurs de compétence, plus haut). Chaque fois que le 
personnage gagne un niveau dans cette nouvelle classe, il peut choisir une 
nouvelle compétence qui rentre dans ce cadre, s'il en existe, et la faire 
évoluer de compétence hors classe en compétence de classe. 

Ensuite, on compare le nombre de compétences connues au niveau 1 
pour la nouvelle classe avec le nombre de compétences connues au niveau 1 
pour La classe d'origine. Si le personnage dispose déjà de plusieurs classes, il 
faut comparer avec le nombre associé à a classe qui confère le plus de compé- 
tences connues, même s'il ne s'agit pas de la classe d'origine. Ainsi, si le 
personnage est un roublard 2/guerrier 5 et qu'il gagne un niveau de barbare, 
on prend en compte le nombre de compétences connues par la classe de 
roublard (8), bien qu'il dispose de davantage de niveaux de guerrier. 

Si le nombre de compétences connues associé à la nouvelle classe du 
personnage est inférieur ou égal, il peut sélectionner une compétence 
issue de La liste de compétences de sa nouvelle classe et l'ajouter aux: 
compétences connues en tant que compétences de classe. Le personnage 
bénéficie immédiatement du degré de maîtrise maximal dans cette 
nouvelle compétence. 

Si le nombre de compétences connues associé à la nouvelle classe est 
supérieur de 4 ou moins à celui de la classe précédente du personnage la 
plus avantageuse, celui-ci peut sélectionner deux compétences issues de 
La liste de compétences de sa nouvelle classe et les ajouter aux compé- 
tences connues en tant que compétences de classe. Le personnage bénéfi- 
cie immédiatement du degré de maîtrise maximal dans ces deux 
nouvelles compétences. 

Si le nombre de compétences connues associé à la nouvelle classe est 
supérieur de 5 ou plus à celui de la classe précédente du personnage la 
plus avantageuse, celui-ci peut sélectionner trois compétences issues de 
La liste de compétences de sa nouvelle classe et les ajouter aux compé- 
tences connues en tant que compétences de classe. Le personnage béné- 
ficie immédiatement du degré de maîtrise maximal dans ces trois 
nouvelles compétences. 

Il convient de répéter cette opération à chaque fois que Le personnage 
obtient le niveau 1 dans une nouvelle classe. 


Ce système illustre parfaitement le fair qu'un personnage qui se multi- 
classe apprend de nouvelles aptitudes, en particulier de nouvelles compé- 
tences. La plupart des personnages mulriclassés se rerouvent avec plus de 
compétences que les personnages monoclassés er des degrés de maîtrise 
élevés plus nombreux qu'avec le système de base, mais leur choix de 
compétences reste plus restreint que selon la méthode classique. 


Apprentissage de nouvelles compétences 
Quand un personnage ne désire pas se multiclasser mais reste intéressé par 
le fait d'acquérir de nouvelles compétences, deux options se présentent à lui. 
En cas d'augmentation de son modificateur d'intelligence, il apprend 
automatiquement une nouvelle compétence. Le choix de la compétence se 
fait selon la liste des compérences de la classe d'une de ses classes au choix. 
Il peut aussi bien choisir une compétence de classe qu'une compétence 
hors classe. 
Sinon, le MD peut lui permettre de prendre le don Compétent, qui 
augmente le nombre de compétences connues du personnage (cf. encart 
ci-dessous). 


COMPÉTENCES LIÉES AU NIVEAU 
Cette variante encore plus simple est idéale pour les campagnes où les 
compétences ont peu d'importance et pour lesquelles vous n'avez pas envie 
de vous ennuyer à garder le compte ou même de vous soucier des degrés de 
maitrise dans Le feu de l'action de parties endiablées. 


Tests de compétence 
Dans ce système, les personnages ne reçoivent ni degré de maîtrise, ni 
points de compétence. Chaque personnage a une liste de compétences 
connues composée de toutes les compétences de classe que lui offrent 
toutes ses classes. 
Quand un personnage effectue un test de compétence selon ce système 
de compétences, on utilise les formules suivantes : 


Compétence de classe : 1420 + niveau global du personnage + 
modificateurs 
Compétence hors classe : 1420 + modificateurs 


La simplicité du système est donc obtenue au détriment de l'aptitude. Les 
personnages disposant d'un grand nombre de compétences de classe se 
retrouvent extrèmement polyvalents, mais le résultat moyen de leurs tests 
de compétence se révèlera inférieur à celui d'un personnage qui recourt au 
système classique. Pour les compétences qui sortent de leur champ d'exper- 
tise (compétences hors classe), ils sont réduits à leurs capacités innées 
(caractéristiques) et quelques éventuels bonus, magiques ou autres. 

Selon ce système, tous les barbares sont de bons grimpeurs, sautent loin 
et haut, ont l'ouie fine, montent efficacement à cheval, etc. Mais ils n'ont 
aucune aptitude particulière en matière de bluff, de fouille et de tout ce qui 
concerne les tâches liées à des compétences hors classe. Les moines sont de 
véritables maitres de l'aisance corporelle (à l'aise dans tout ce qui concerne 
l'équilibre, l'escalade, le saut et les acrobaties), mais sont par ailleurs dému- 
nis dès qu'on sort du cadre d'excellence du moine classique (comme c'est le 
cas du déguisement ou de la survie). 

Un personnage qui cherche à se spécialiser ou à étendre sa paletre de 
compétences peut toujours choisir certains dons comme Talent, Vigilance 
ou d'autres, que les compétences concernées par le don soient de classe ou 
hors classe. Cette solution reste Ja meilleure pour un guerrier qui cherche à 
aiguiser ses sens ou un magicien qui désire paraître plus intimidant, pour 
ne citer que deux exemples 

Pour les compétences qui n'ont pas de degré de maîtrise, comme Langue, 
la règle est différente. Un personnage pour qui Langue est une compétence 
de classe reçoit quarre langues supplémentaires au niveau 1 et une langue 
de plus pour chaque niveau additionnel. Les personnages qui n'ont pas 
Langue dans leurs compétences de classe ne peuvent apprendre de 


nn 


nouvelles langues sans choisir le don Compétent, qui leur permet alors de 
considérer Langue comme une compérence de classe. 


Personnages multiclassés 
Ce système étant au départ prévu pour les parties où les compétences 
passent au second plan, il suffit, quand un personnage se multiclasse, 
de cumuler les liste de compétences des différentes classes. Si une 
compétence apparaît comme compétence de classe sur l'une des listes, 
elle est considérée comme compétence de classe et la formule ci-dessus 
s'applique. 


Apprentissage de nouvelles compétences 
Comme c'est le cas pour la variante du degré de mairrise maximal présentée 
plus tôt, tout personnage peut choisir le don Compétent (cf. encart ci- 
dessous) pour augmenter son nombre de compérences connues. Dans ce 
cas, le don ne peut servir qu'à convertir une compétence hors classe en 
compétence de classe, étant donné que les personnages connaissent d'em- 
blée toutes leurs compétences de classe. 


TESTS COMPLEXES 


Dans la plupart des cas, un simple jet de dé suffit à déterminer la réussite du 
personnage dans le cadre d'un test de compétence. Sil cherche à bondir par 
dessus un gouffre ou se souvenir d'un renseignement précis, l'échec ou le 
succès du personnage apparaît à l'issue d'un unique test. 

La variante des tests complexes que nous vous proposons ici peut être 
utile dans le cas de tâches compliquées er soutenues (comme désamorcer 
un piège extrêmement complexe ou rechercher un élément de connais 
sance des plus obscurs) ou lorsque le MD désire augmenter la tension etle 
suspense. Selon cette option, un nombre défini de tests de compétence 
réussis doit être obrenu pour achever la tâche. La complexité de la 
tâche est alors illustrée par le DD du test, le nombre de tests réussis 
demandé et le nombre maximal d'échecs autorisés avant de considérer la 
tentative comme manquée. Dans la plupart des cas, le test complexe 
n'échoue pas si le personnage manque un ou deux jets de dé, mais un troi- 
sième échec avant que le personnage obtienne le nombre demandé de jets 
réussis fait échouer la tentative. Cependant, bien que la norme soit de trois 
échecs, les MD sont libres de changer ce nombre si la situation le néces- 
site, et même encouragés à le faire. 

Le MD peut également appliquer un malus aux jets consécutifs du rest 
complexe si le personnage essuie un ou plusieurs échecs. Ainsi, dans Le cas 
de tractations commerciales particulièrement ardues, le rest complexe de 
Diplomatie peut imposer un malus de -2 aux tests partiels suivants pour 
chaque test partiel manqué (comme pour représenter Le courant des négo- 
ciations qui prend un sens défavorable pour le personnage). 

Chaque jet de dé représente une partie du test complexe de compétence 
et chacun de ces tests partiels équivaut à au moins 1 round d'efforts (peut- 
être plus, en fonction de la compétence et de la tâche concernées). 

Comme les tests de compétence, les tests de caractéristique peuvent être 
complexes. 


COMPÉTENT [GÉNÉRAL] 
Le personnage acquiert un savoir nouveau et de nouvelles capacités. 

Avantage. Le personnage choisit deux compétences issues de 
l’une des listes de ses classes actuelles et les connaît désormais en 
tant que compétences de classe. 

Spécial. Au lieu de choisir deux compétences de classe, le 
personnage a la possibilité de sélectionner une compétence hors 
classe (qu'il la connaisse déjà ou non) et de l'apprendre, ce qui en 
fait dorénavant une compétence de classe. 


On recourt rarement aux tests complexes de compétence dans le cadre 
de tests opposés 


TABLE 3-2 : EXEMPLES DE TESTS COMPLEXES DE COMPÉTENCE 


Réussites 

exigées Complexité Exemple (compétence) 

2ou3 Légère Former une monture (Dressage) 

436 Moyenne Fabriquer une arbalète (Artisanat 
[fabrication d'armes]) 

7a9 importante  Contourner un piège diabolique 
(Désamorçage/sabotage) 

10 ou plus Extrême Crocheter un excellent cadenas 
{Crochetage) 


NOUVELLES TENTATIVES 

En général, on peut retenter un test complexe de compétence. Il n'en reste 
pas moins que, à l'instar des tests de compétence normaux, certains tests 
complexes s'accompagnent de conséquences que l'on ne peut ignorer. 
Ainsi, un piège demandant un test complexe de Désamorçage/sabotage 
pour être désactivé se déclenchera en cas d'échec de 5 points ou plus, 
comme cest Le cas pour un piège classique que l'on tente de désamorcer par 
un test de compétence normal. 

Certaines compétences appliquées à des tâches particulières ne peuvent 
se montrer efficaces que sur la première tentative, qu'il s'agisse de tests 
complexes ou de tests de compétence normaux. La rubrique Compétences 
et tests complexes, plus loin, donne le détail des compétences qui peuvent 
s'accompagner de tests complexes et de celles qui peuvent donner lieu à de 
nouvelles tentatives après un premier échec. 


INTERRUPTION D'UN TEST COMPLEXE 

DE COMPETENCE 
La plupart des tests complexes de compétence peuvent sinterrompre sans 
affecter défavorablement le résultat final. Mais le MD est libre de décider 
que l'interruption de certains tests influe sur le résultat et statuer que 
chaque suspension de la sorte équivaut à un rest partiel manqué ou entraîne 
automatiquement l'échec du test complexe. 


AIDER QUELQU'UN 
Ilest tout à fait possible de recourir à l'option qui consiste à aider quelqu'un 
(page 66 du Manuel des Joueurs) dans le cadre d'un test complexe de compé- 
tence. Les personnages qui assistent celui qui réalise la tentative doivent 
effectuer leurs tests pour « aider quelqu'un » à chaque fois que le person- 
nage principal effectue un rest partiel dans le cadre du rest complexe 
concerné. 


FAIRE 10 ET FAIRE 20 
Il est possible de faire 10 sur tout jet de dé dans le cadre d'un test complexe 
de compétence, du moment que la compétence er les circonstances 
permettraient de faire 10 selon la règle normale. 

Il n'est en revanche pas possible de faire 20 lors d'un test complexe de 
compétence. Faire 20 correspond à retenter le même test de compétence 
jusqu'à le réussir, tandis que chaque jet de dé réussi dans le cadre d'un test 
complexe ne représente qu'une partie de la réussite exigée pour mener le 
test complexe à bien. 


COMPÉTENCES ET TESTS COMPLEXES 


Cette rubrique propose quelques conseils généraux pour l'utilisation de la 
règle des tests complexes avec chacune des compétences de D&D. 


Acrobaties 
Cette compétence ne se prête pas spécialement aux tests complexes. Un 
personnage qui réalise une longue séquence d'acrobaties peut cependant 
recourir à un test complexe d'Acrobaties pour mener à bien son exercice. La 
fréquence des tests partiels dépend de La complexité de la manœuvre. 


Art de la magie 
Bien que certe compétence ne paraisse pas appropriée pour les tests 
complexes, le MD est libre d'y appliquer cette variante pour les person- 
mages qui examinenr des effers magiques particulièrement sophistiqués. 


Artisanat 
utilisation normale de la compétence Artisanat ressemble sur de 
nombreux points à un test complexe de compétence, mais elle pénalise le 
personnage au moindre échec (contre trois échecs pour la plupart des tests 
complexes). 

On peut donc remplacer les tests classiques d'Artisanat par des tests 
complexes. Dans ce cas, un seul échec partiel ne suffit pas à gaspiller un 
tiers des matières premières il faut pour cela attendre trois échecs sans que 
le personnage air obrenu le nombre de réussires demandé par le rest auquel 
cas le personnage doit tout recommencer depuis le début. Chaque test 
partiel représente une journée de travail (si la valeur de l'objet ne dépasse 
pas 1 po) ou une semaine (dans le cas contraire). 


DD d'Artisanat Réussites exigées 
9 ou moins L 
10-14 d 
15-19 “ 
20-24 7 
25 ou plus 10 
Bluff 


Dans pratiquement toutes les situations, la compétence Bluffse contente 
d'un seul jet pour déterminer siun personnage réussit, ou non, à berner son 
ou ses interlocuteur(s). Néanmoins, dans certaines interactions sociales 
alambiquées, le MD peut vouloir accélérer les choses en recourant à un 
unique test complexe de Bluffau lieu d'une mulrirude de tests simples. 

Imaginons le cas d'un personnage qui passe plusieurs jours à la cour d'un 
aristocrate pour tenter de convaincre l'assistance que ses compagnons et lui- 
même sont bien plus compétents qu'ils ne le sont en réalité. Plutôt que de 
jouer chacune de ces interactions, le MD peut préférer simuler l'ensemble de 
ces situations par un test complexe de Bluff Étant donné que les nobles 
connaissent peu de choses des exploits du groupe, le MD fixe le DD à 25 et 
demande au joueur d'obrenir cinq réussies avant de connaître trois échecs. 
Bien que ce soit là un bon moyen de simuler les entrevues du personnage 
avec plusieurs PNJ d'importance mineure réparties sur plusieurs jours, le 
MD estime que les interactions avec certains personnages (le duc, le chance- 
lier et un chevalier de renom au service du duc) sont trop importantes pour 
être prises en charge par Le test complexe et décide donc que le personnage 
devra jouer directement ses rencontres avec ces trois personnalités, qui s'ac- 
compagneront chacune d'un test simple de Bluff séparé. 


Concentration 
Le recours normal à la compérence Concentration ne demande jamais un 
test complexe, mais certaines circonstances peuvent amener le MD à utili- 
ser cette variante. 
On peut, par exemple, instaurer un test complexe de Concentration 
pour pouvoir pénétrer dans le laboratoire d'un enchanteur dont l'entrée est 
magiquement renforcée par des barrières mentales. 


Connaissances 
Les recherches effectuées pour retrouver un savoir oublié de tous ou 
presque constituent une excellente utilisation de la variante des tests 
complexes. 

S'il veut pouvoir recourir à un test complexe de Connaissances, le 
personnage doit avoir accès à une bibliothèque que le MD estime suffisante 
pour la tâche concernée. Le MD est aussi libre de choisir que plusieurs tests 
partiels réussis dans le cadre d'un test complexe de Connaissances suffisent 
à épuiser les informations offertes par une bibliothèque ou un tome 
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donné(e) er guident le personnage vers d'autres ouvrages, qui peuvent se 
trouver ailleurs. C'est ainsi qu'un test complexe de Connaissances peut 
constituer une aventure en soi, poussant le personnage à partir en quête de 
volumes anciens ou rares. 


Contrefaçon 
À l'instar de Déguisement, cette compétence a peu de chances de donner 
lieu à un test complexe, mais il arrive exceptionnellement qu'un faux doive 
passer entre les mains de plusieurs individus, auquel cas le MD peut 
remplacer un test de Contrefaçon normal par un test complexe. 


Crochetage 
Bien que les serrures courantes ne demandent qu'un test simple de 
Crochetage, le MD est libre de concevoir des serrures ou des combinaisons 
de serrures qui ne s'ouvrent qu'à l'issue d'un test complexe. Il peut égale- 
ment décider que chaque application du sort déblocage équivaut à six réus- 
sites dans le cadre du crochetage d'une serrure complexe. La table ci- 
dessous fournit Les indications de jeu en fonction des serrures 


Serrure DD Réussites Coût 
Très simple 20 2 25 po 
Très simple 20 3 30 po 
Moyenne 25 4 50 po 
Moyenne 25 5 60 po 
Moyenne vi 6 70 po 
Bonne 30 7 100 po 
Bonne 30 8 120 po 
Bonne 30 9 140 po 
Excellente 40 10 200 po 
Décryptage 


Les livres complexes, les essais amphigouriques et les documents cryptés 
peuvent nécessiter un test complexe de Décryptage. Quand un personnage 
cherche à décoder un document extrêmement long, le MD peut lui deman- 
der un test complexe plutôt que de procéder à un rest simple pour chaque 
page. Les DD associés à ces tests complexes suivent les mêmes règles que 
rests de Décryptage normaux (20 pour les messages simples, 25 pour les 
textes de difficulté normale et 30 pour ceux qui sont particulièrement 
anciens, étranges ou complexes). Le nombre de réussites exigées est égal au 
nombre de pages du manuscrit divisé par 10 (arrondi au supérieur), le 
nombre maximal d'échecs partiels restant normalement de 3. 
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guisement 
Bien que le recours classique à la compétence Déguisement n'autorise pas de 
nouvelles tentatives et ne se prête pas aux tests complexes, le MD peur 
demander au personnage déguisé d'effectuer un test complexe de 
Déguisement dans le même type de situations compliquées qui peuvent 
donner lieu à des tests complexes de Bluff de Diplomatie ou d'Intimidation. 


Déplacement silencieux 
L'utilisation courante de cette compétence ne paraît pas très adaptée aux 
tests complexes, mais il est néanmoins possible d'y recourir pour simuler 
des périodes exceptionnellement longues de déplacement en silence, dans 
le même rype de circonstances qui peuvent amener à recourir à un test 
complexe de Discrétion. 


Désamorçage/sabotage 
Presque tous les pièges peuvent donner lieu à un test complexe de 
Désamorçage/sabotage au lieu d'un test simple. Si le piège requiert un 
nombre important de réussites (plus de six) ou si la tentative échoue dès le 
premier ou le second échec partiel, il convient d'ajuster Le facteur de puis- 
sance du piège de 1 ou 2 point(s) pour refléter la difficulté accrue de la 
désactivation du piège. 


À QUOI SERVENT LES TESTS COMPLEXES ? 

Les tests complexes permettent au MD de concourir au suspense des 
situations extrêmes, d'augmenter la tension des actions qui s'étendent 
sur plusieurs rounds de combat, de rendre plus palpitantes certaines 
tâches spécifiques à l'aventure et de résoudre plus rapidement les acti- 
vités les plus complexes. 

S'il désire insister sur la tension de certaines tâches, le MD n’a qu'à 
remplacer le test de compétence normal associé par un test complexe. Dans 
la plupart des cas, le recours aux tests complexes diminue les chances qu’un 
simple jet manqué mette le groupe dans une situation des plus délicates. 

Les tests complexes permettent également de gérer de manière plus 
équilibrée les tests de compétence qui peuvent influer en situation de 


combat. Ainsi, un test complexe de Connaissances (architecture et ingé- 
nierie) visant à trouver le point faible d'un étroit pont de pierre peut 
permettre aux personnages de faire s'écrouler la structure plus facilement 
afin de semer un groupe de poursuivants particulièrement dangereux. 

Les tests complexes de compétence sont également idéaux pour 
certaines actions centrales de l'aventure ou d'un site, comme le désa- 
morçage d'un piège particulièrement compliqué, l'estimation d'une 
œuvre d'art extrêmement rare, etc. 

Les tests complexes permettent enfin aux joueurs de résoudre les 
situations compliquées en quelques jets de dé, surtout dans le cas 
d'interactions sociales qui exigent de multiples tests de Bluff, de 
Diplomatie ou d'Intimidation. 
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Un piège assorti d'un test complexe aura probablement un prix et un 
facteur de puissance plus élevés que ceux d'un piège du même type assorti 
d'un test de compétence normal, comme l'indique la table ci-dessous. Vous 
trouverez tous les renseignements sur le coût des divers types de pièges 
page 75 du Guide du Maître. 


Modfficateur Modificateur 
Élément au coût au FP 
3 réussites +250 po par réussite — (jusqu'à 6) ou +1 
exigées ou plus supplémentaire (@ partir de 7) 
3 échecs +0 po _ 
2échecs +500 po # 
T'échec +1500 po + 
Détection 


Étant donné que les tests de Détection représentent chacun une tentative 
pour remarquer quelque chose, cette compétence n'est pas très adaptée aux 
tests complexes. Les situations qui font intervenir plusieurs tests de 
Détection d'affilée se composent toujours de plusieurs tests simples et non 
d'un test complexe. 


Diplomatie 
Bien que la compétence Diplomatie ne donne normalement pas lieu à de 
nouvelles tentatives et ne soit a priori pas adaptée aux tests complexes, le 
MD peut décider de simuler les séances diplomatiques particulièrement 
longues ou les interactions avec plusieurs groupuscules sur une période 
prolongée par un unique test complexe de Diplomatie. 

Prenons l'exemple d'un personnage qui cherche à convaincre une 
importante communauté de marchands peu amènes de suspendre le 
transit à travers un secteur dangereux pendant quelque temps afin qu'il 
puisse, avec l'aide de ses compagnons, s'aventurer dans la zone pour y 
affronter les créatures malfaisantes sans mettre en danger les voyageurs 
innocents, Au lieu de tirer trente tests de Diplomatie ou plus er de jouer 
chaque entrevue avec les marchands du groupe, le MD peut décider de 
recourir à un unique test complexe de Diplomatie assorti d'un DD de 30 
(difficulté extrême justifiée par des marchands querelleurs qui ont peu 
de chances de tomber d'accord) et exigeant cing réussites avant trois 
échecs. Le MD peut également statuer que, étant donné que l'opinion 
générale peut se retourner très vivement contre le personnage dans ce 
cas de figure, chaque échec partiel impose un malus cumulable de 2 aux 
tests partiels suivants. 


Discrétion 

Cette compétence ne se prête pas particulièrement aux tests 
complexes. Dans certaines situations peu courantes, le MD peut recou- 
rir à un test complexe, pour un personnage qui cherche à évoluer dans 
un environnement délicat. C'est le cas d'un personnage qui cherche à 
naviguer dans une zone urbaine sans se faire remarquer (ce qui corres- 
pond davantage au fait de se fondre dans la population qu'à tenter de 
rester caché à la vue de tous). Ainsi, si l'on prend l'exemple d'un person- 
nage qui cherche à relier deux points d'une même cité sans se faire voir 
des membres de la garde de la ville, le MD peut choisir d'imposer un 
test complexe de Discrétion pour simuler la progression du personnage 
sans avoir à déterminer la position du moindre garde ou à interpréter 
chaque rencontre potentielle. 


Dressage 
Les tests complexes sont bien adaptés à la formation prolongée que 
certaines utilisations de la compétence Dressage demandent. Selon les 
règles normales, quand on forme un animal à des tâches générales, 
telles que la chasse ou porter un cavalier, plusieurs semaines de travail 
sont nécessaires ainsi qu'un unique test de Dressage. Mais dans La 
variante des tests complexes, le recours à cette compétence donne 


systématiquement lieu à un rest complexe, chaque jet de dé représen- 
tant une semaine de formation. Trois échecs partiels entraînent l'échec 
général de la tentative, ce qui signifie que la formation doir être reprise 
depuis le début. 


Réussites 
Fonction Temps de formation DD exigées 
Animal de chasse 6 semaines 20 6 
Animal de combat 3 semaines 20 3 
Animal de foire 4 semaines 15 4 
Animal de garde 4 semaines 20 4 
Monture de guerre 6semaines 20 6 
Monture 3 semaines 15 3 
Travailleur de force 2 semaines 15 2 
Equilibre 


Dans la mesure où les tests d'Équilibre correspondent à des déplacements 
sur courte distance, cette compétence n'est pas très adaptée aux tests 
complexes, Les situations qui font intervenir plusieurs tests d'Équilibre d'af- 
filée se composent toujours de plusieurs tests simples et non d'un test 
complexe. 


Équitation 
En temps normal, certe compétence ne se prête pas réellement aux tests 
complexes. Néanmoins, un personnage qui exécute une longue démons- 
tration d'équitation délicate ou de tours hippiques, ou encore qui participe à 
une course, peut être amené à effectuer un test complexe d'Équitation pour 
mener à bien son spectacle ou terminer la course. Un test partiel par round 
constitue probablement une bonne base. 


Escalade 
Dans la mesure où les tests d'Escalade correspondent à des déplacements 
sur courte distance, cette compétence n'est pas très adaptée aux tests 
complexes. Les situations qui font intervenir plusieurs tests d'Escalade d'af. 
filée se composent toujours de plusieurs tests simples et non d'un test 
complexe 


Escamotage 
Cette compétence ne se prête normalement pas aux tests complexes. 
Cependant, un personnage qui exécute un long numéro de passe-passe 
(dans le cadre d'un spectacle de prestidigiation) peut être amené à effec- 
tuer un test complexe d'Escamotage pour mener sa démonstration à bien, 
auquel cas un test partiel par tranche de 15 minutes semble approprié. 


Estimation 
La compétence Estimation se prêre rarement au système des tests 
complexes. Dans certains cas exceptionnels, le MD peut décider que telle 
relique issue d'une civilisation perdue ou tel objet magique surpuissanr doit 
passer par un test complexe d'Estimation pour que sa valeur puisse être 
appréciée correctement. Le MD doit alors décider du DD et du nombre de 
réussites exigées en fonction de l'objet concerné. 

On peut aussi imaginer qu'un objet a une valeur courante dans la plus 
grande partie de l'univers de jeu, mais qu'il soit apprécié très différemment 
plus localement. Dans ce cas, un test simple suffit à estimer sa valeur 
courante, tandis qu'un second test, complexe cette fois-ci et assorti d'un DD 
généralement supérieur, est nécessaire pour connaître sa valeur dans la 
zone géographique concernée. 


Évasion 
La compétence Évasion n'est pas très adaptée aux tests complexes, sauf 
peut être dans certaines situations particulières. La plus courante reste 
sans aucun doute celle dans laquelle un personnage tente de s'immis- 
cer dans un long passage étroit susceptible de le coincer. Dans ce cas, 
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chaque test partiel réussi signifie que le personnage parvient à 
progresser sur une portion équivalente du passage, tandis qu'un échec 
du test complexe voit le personnage bloqué quelque part entre l'entrée 
et la sottie. 


Fouille 
Si le MD le désire, certains objets particulièrement bien dissimulés 
peuvent nécessiter un test complexe de Fouille. En général, ce genre de 
tâche représente plusieurs tentatives de fouille séparées effectuées en 
séquence et se gère normalement mieux en considérant chaque tentative 
comme un test normal de Fouille. 


Intimidation 
Bien que la compétence Intimidarion ne donne pas normalement lieu à de 
nouvelles tentatives et ne soit a priori pas adaptée aux tests complexes, le 
MD peut décider de simuler les interactions sociales enchaînées par un 
unique test complexe d'Intimidation, comme s'y prêtent les compétences 
Bluffet Diplomatie. 


Maïtrise des cordes 
Étant donné que les tests de Maîtrise des cordes représentent chacun une 
tentative pour manipuler des nœuds ou des cordes, cette compétence n'est 
pas très adaptée aux tests complexes. Les situations qui font intervenir 
plusieurs tests de Maitrise des cordes d'affilée se composent toujours de 
plusieurs tests simples er non d'un test complexe. 


Natation 

Le MD peut déterminer qu'un rest complexe de Survie permet de nager 
convenablement pendant une durée qui dépasse le simple round. La 
période pendant laquelle chaque test complexe permet au personnage de 
nager, le nombre de réussites exigées er le DD associé au rest sont indiqués 
dans la table ci-dessous. Le DD est légèrement supérieur au cas normal du 
test par round pour refléter Le fait que le personnage effectue largement 
moins de tests. 


Courant Réussites Durée DD 
Mer calme, peu ou pas de courant 2 Theure 12 
Mer agitée, courant violent 4 30 minutes 18 
Mer démontée, torrent 8 10 minutes 25 


Perception auditive 
‘Étant donné que les tests de Perception auditive représentent chacun une 
tentative d'écoute, cette compétence n'est pas très adaptée aux tests 
complexes, Les situations qui font intervenir plusieurs tests de Perception 
auditive d'affilée se composent toujours de plusieurs tests simples et non 
d'un test complexe, 


Premiers secours 
Bien qu'en temps normal la compétence Premiers secours ne soit pas très 
adaptée aux tests complexes, le MD est libre d'exiger qu'un rest complexe 
soit effectué en cas de traitement de maladies particulièrement virulentes 
ou de mélanges empoisonnés exceptionnellement puissants. 


Profession 
Comme chaque test de Profession équivaut déjà à une semaine de labeur, 
cette compétence n'est pas vraiment adaptée aux tests complexes. 


Psychologie 
Bien que la compétence Psychologie ne donne normalement pas lieu à de 
nouvelles tentatives et ne soit a priori pas adaptée aux tests complexes, le 
MD peut décider de simuler les interactions sociales reliées et intervenant 
dans un milieu particulièrement fourbe par un unique test complexe de 
Psychologie, comme s'y prêtent les compétences Bluffer Diplomatie. 
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Renseignements 

En général, la compétence Renseignements permet aux personnages 
d'obtenir un aperçu général des nouvelles importantes qui animent une 
ville ou de trouver la réponse à une question précise (ou des informations 
sur une rumeur donnée). Tant que le personnage n'a que quelques ques- 
tions à poser ou quelques rumeurs à investiguer, il convient de s'en tenir 
aux tests simples. Mais quand les personnages ont plus d'une demi- 
douzaine de questions ou de pistes à explorer, le MD peut préférer procé- 
der à un test complexe pour résoudre l'ensemble des tentatives de récolte 
d'informations. On considère alors que le nombre de réussites exigées est 
égal à celui des questions ou pistes recherchées, le MD décidant lui-même 
du nombre d'échecs à partir duquel le test complexe échoue. 

Dans le cadre d'un test complexe de Renseignements, chaque jet de 
dé équivaut à une durée de 2 heures passées à enquêter sur chaque ques- 
tion ou piste. 


Représentation 
Cette compétence ne se prête pas vraiment aux tests complexes. Si le MD 
le désire, quelques instruments magiques rares et particulièrement puis- 
sants peuvent donner lieu à des tests complexes pour pouvoir être uti 


Saut 
Étant donné que les tests de Saut représentent chacun une tentative de 
saut, cette compétence n'est pas très adaptée aux tests complexes. Les 
situations qui font intervenir plusieurs tests de Saut d'affilée se compo- 
sent toujours de plusieurs tests simples et non d'un test complexe. 


Survie 
Le MD peut décider qu'un test complexe de survie permet de survivre 
dans un environnement donné sur une période prolongée, tout en 
augmentant le nombre de réussites exigées pour les climats ou les 
milieux extrêmes, comme les régions polaires ou les déserts. 


Utilisation d'objets magiques 
En temps normal, cette compétence n'est pas vraiment adaptée aux tests 
complexes. Néanmoins, quand un personnage effectue un test pour activer 
un objet magique pour Le première fois (surtout dans le cas d'un objet très 
sophistiqué ou présentant plusieurs fonctions différentes) le MD peur esti- 
mer qu'un test complexe s'impose. Dans certains cas très particuliers, ce test 
complexe peut demander un round enrier de concentration par test partiel, 
mais, plus généralement, il correspond à l'action consistant à activer l'objet. 


+ TRAÎTS 


Les traits représentent certains aspects de la personnalité, du vécu et du 
physique du personnage, qui le rendent plus efficace pour certaines tâches 
et moins pour d'autres. Sur plusieurs points, on peut dire que Les traits se 
rapprochent des dons : un personnage ne peut en avoir plus d'un certain 
nombre et chaque trait confère quelque avantage. Contrairement aux dons, 
cependant, les traits s'accompagnent de contreparties, En plus de leur effet 
sur la mécanique du jeu, les traits induisent certains aspects du caractère du 
personnage qui ne pourront que contribuer à l'intérêt de l'interprétation. 
Combinés avec la classe et les dons du personnage, les traits offrent la possi- 
bilité au système de jeu d'encourager une préparation plus fouillée du 
personnage et de mettre l'accent sur l'interprétation. 

Les traits constituent une excellente base de départ pour les joueurs qui 
veulent s'investir dans Le jeu de leur personnage, leur rappelant quelles sont 
ses principales forces et faiblesses. IL ne faur cependant pas en conclure qu'il 
est nécessaire d'avoir un trait particulier pour pouvoir jouer certains aspects 
du caractère du personnage. Un paladin peut ainsi tout à fait se montrer 
‘honnête et droit sans disposer du trait Honnête. Son joueur est donc censé 
l'interpréter comme tel, même si l'honnêteté du personnage n'a finalement 
aucun effet sur ses tests de compétence. 


Les personnages commencent leur carrière avec un maximum de 
deux traits, sélectionnés par Le joueur au moment de la création du 
personnage. Le MD peut également demander à ses joueurs de tirer au 
hasard selon la Table 3-3 pour déterminer les traits de leur personnage. 

Tandis que les personnages acquièrent des niveaux et de nouvelles 
aptitudes, ils voudront peut-être se débarrasser des traits qu'ils ont choi- 
sis en début de carrière. S'il reste impossible de s'affranchir directe- 
ment de ses traits, certains dons, degrés de maîtrise de compétence ou 
objets magiques peuvent compenser les malus imposés par un trait. 
Ainsi, un personnage abrupr pourra travailler à devenir plus affable en 
dépensant des points de compétence pour augmenter son degré de 
maîtrise en Bluff ou en Diplomatie et limiter ainsi le désavantage 
imposé par Le trait Abrupt. 

Si le MD le permet, les joueurs peuvent ajouter des traits à leur 
personnage au-delà du niveau 1. Il pourrait ainsi autoriser les joueurs à 
assigner un trait à leur personnage s'ils l'ont interprété durablement 
d'une manière qui reste en accord avec le trait en question, ou bien à la 
suite d'une expérience traumatisante ou digne de changer le cours de sa 
vie (si le personnage est mort et revient à la vie, par exemple, il peut 
opter pour le trait Prudent ou Agressif). Si le MD choisit certe option, il 
ne devrait pas permettre aux joueurs de prendre plus d'un nouveau trait 
tous les cinq niveaux. 


INTERPRÉTATION D'UN TRAIT 
Quand un personnage est créé avec au moins un des traits détaillés ici, rois 
manières d'influence le caractère de son personnage se présentent à lui. 
Premièrement, il peut considérer le trait comme une faiblesse er 
chercher à le cacher ou passer son temps à tenter de justifier son 


comportement. Il peut aussi partir à la recherche d'autres individus 

présentant ce trait pour mieux accepter sa propre différence. 

La deuxième option qui s'offre à lui consiste à voir le trait comme une 
force. Le personnage peut alors attirer l'attention sur son trait, pousser les 
autres à se conduire d'une manière similaire ou se contenter d'estimer que 
ceux qui ne présentent pas le trait sont d'une moins grande valeur que ceux 
quien sont dotés. 

Enfin, il est également possible que le personnage ne reconnaisse pas 
qu'il présente le trait. Il existe plusieurs raisons qui peuvent pousser un 
personnage à adopter cette attitude, correspondant chacune à une person- 
nalité et un vécu différents. 

+ Le personnage n'est peut-être même pas conscient de son trait. Ainsi, 
un personnage myope pourra ne pas réaliser que les autres voient 
mieux de Join que lui, simplement parce que sa déficience reste légère 
et que la dégradation a été à ce point progressive qu'il n'a pas remarqué 
ka différence. 

+ _Le personnage peut être conscient de son trait, mais ne veut pas l'ad- 
mettre. Ainsi, un personnage abrupt pourrait réaliser à quel point ses 
manières dérangent les autres, mais se console en reportant la faute sur 
ceux qu'il offense plutôt que sur lui-même 

+_Le personnage peut être conscient de son trait, mais n'y accorder aucune 
importance. 


DESCRIPTION DES TRAITS 
Chacun des traits de certe rubrique présente un avantage, un inconvénient 
et des conseils d'interprétation pour mieux l'intégrer au caractère du 
personnage. Certains traits présentent également des restrictions quant aux 
personnages qui peuvent les choisir. 


LES COULISSES DE D&D : COMBIEN DE 
RÉUSSITES EXIGÉES ? 

En cours de jeu, le MD rencontrera de nouvelles situations pour 
lesquelles un test complexe semblera s'imposer. Deux questions se 
posent alors : quel doit être le DD associé ? Combien de réussites 
exige la tâche ? La réponse à ces deux questions dépend directe- 
ment des chances de réussite que le MD désire donner aux joueurs. 

Bien que ce type d'estimation puisse paraître délicat, le système 
des tests complexes confère en réalité une très grande souplesse au 
MD. Dans le cadre des règles de base, les MD n'ont qu'un paramètre 
pour représenter la difficulté d'une tâche : le DD. Grâce aux tests 
complexes, en revanche, le MD peut également jouer avec le nombre 
de réussites exigées pour contrôler la difficulté réelle du test. 

Dans la plupart des situations, quand le MD estime qu’un test 
complexe est de mise, il convient de donner au test complexe le 
même DD qu'un test simple effectué pour la même activité. Cela 
a pour effet de diminuer les chances de réussir la tentative géné- 
rale pour le personnage, mais c’est le but recherché par la plupart 
des tests complexes, qui interviennent pour contribuer à la tension 
et au suspense de certaines situations-clés du scénario. 

Augmenter le nombre de réussites exigées a toujours pour effet 
d'amplifier la difficulté de la tâche, mais ce renforcement de la 
difficulté dépend en grande partie des chances que le personnage 
a de réussir ses tests partiels. 

Prenons l'exemple de Lidda, dotée d'un modificateur de 
Désamorçage/sabotage de +14, qui se retrouve face à un piège 
assorti d'un DD de 25. Selon les règles normales, Lidda aurait une 
chance sur deux de désactiver le piège (car la moitié des résultats 
possibles sur un d20 correspondent à 11 ou plus, valeurs qui assu- 
reraient la réussite de Lidda). En revanche, si le MD estime que le 
piège donne lieu à un test complexe, ces probabilités changent. Si 
Un certain nombre de réussites partielles est nécessaire pour réus- 
sir l'ensemble du test complexe, avant de connaître le même 


nombre d'échecs partiels, alors les chances de réussite de Lidda 
restent inchangées par rapport à un test simple. Mais si le test exige 
davantage de réussites que le nombre d'échecs partiels provoquant 
son échec général, alors les chances de réussite chutent. Plus il est 
difficile pour le personnage d'égaler ou de surpasser le DD, plus 
prononcée sera la différence. Si dans l'exemple précédent, Lidda 
avait un modificateur de Désamorçage/sabotage de +9 (ce qui signi- 
fie qu'elle doit obtenir 16 ou plus sur le dé pour obtenir une réussite 
partielle), le fait d'augmenter le nombre de réussites exigées réduira 
les chances de réussite sur l'ensemble du test complexe beaucoup 
plus rapidement que dans le cas précédent. 

Si l'on veut déterminer les probabilités de réussite sur l'en- 
semble d'un test complexe donné, il faut comparer le nombre 
minimal que le personnage doit obtenir sur le d20 pour réussir 
{correspondant à la différence entre le DD du test et le modifica- 
teur de compétence du personnage) au nombre de réussites 
exigées, sur la table suivante. En se servant de cette table comme 
base pour déterminer le DD et le nombre de réussites, le MD 
pourra faire en sorte que deux tests présentant des probabilités de 
réussite similaires se manifestent très différemment dans le jeu. 


Résultat Test Test Test Test 
exigé simple complexe (3!) complexe (5') complexe {10') 
es 95% 99,88 % 99,62 % 98,04 % 

6 75% 89,65 % 75,64 % 39,07 % 

mn 50% 50% 22,66 % 1,93 % 

16 25% 10,35 % 1,29 % 0,004 % 

20 5% 012% 0% 0% 


? Nombre de réussites exigées (dans le cas où trois échecs partiels 
font échouer la tentative). 
2 Si le personnage peut « faire 10 », la réussite est assurée. 


TABLE 3—3 : TRAITS 


14100 Trait 14100 Trait 14100 Trait 
01-03 Abrupt 43-45 Honnête 83-85 Prudent' 
04-06 Absorbé 46-48 Hypermétrope 86-88 Sauvage 
07-09 Agressif 49-50 Illettré! 89-91 Spécialisé 
10-12 Amorphe 51-53 Infatigable 92-93 Vif 
13-15 Appliqué 54-56 Insaisissable 94-96  Vigoureux 
16-17 Bagarreur! 57-58 Lent' 97-100 Retirez 2 fois 
18-20 Brutal 59-61 Maigre ? Le trait présente certaines restrictions (cf. 
21-22 Cavalier-né 62-64 Malhonnête description). Si le personnage ne remplit 
23-25 Corpulent 65-67 Méfiant pas les conditions, retirez. 
26-28 Courageux 68-70 Musculeux ?Les personnages débutants ne peuvent 
29-31 Désinvolte 71-73 Myope avoir plus de 2 traits. Si un joueur obtient 
32-33 Dilettante! 74-75 Nyctalope! ce résultat deux fois ou plus, il peut sélec- 
34-36 Dur d'oreille 76-78 Passionné tionner les traits qu'il garde. Si vous tirez 
37-39 École prédestinée 79-80 Physique atypique! deux trais opposés (comme Courageux et 
40-42 Engageant 81-82 Poli Passionné), retirez le second. 

Abrupt Interprétation. Les personnages amorphes sont parfois perçus 


Le personnage est pénible et exigeant dans la conversation, ce qui a 
tendance à oppresser ses interlocuteurs. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests d'Intimidation. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de 1 aux tests de Bluff et 
de Diplomatie. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait peuvent aussi 
bien être bruyants et grossiers que calmes et sinistres, mais on les trouve 
toujours dérangeants et agaçants. 


Absorbé 
Le personnage est fasciné par le savoir et l'érudirion, et se montre capable 
d'intégrer des concepts intellectuels complexes très rapidement. En 
revanche, étant à ce point perdu dans ses pensées, il reste moins conscient 
de son environnement direct, 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de 
Connaissances (sans que cela lui permette néanmoins de recourir à ces 
compétences quand il affiche un degré de maîtrise nul. 

Inconvénient, Le personnage subit un malus de -1 aux tests de 
Détection et de Perception auditive. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait sautent 
souvent d'une idée à l'autre, s'arrêtent au milieu de leurs phrases ou 
marmonnent des explications qui paraissent embrouillées à toute autre 
personne, Mais il arrive aussi que, à l'inverse, des personnages dotés de ce 
trait s'expriment avec une facilité déconcertante en enchainant les 
concepts avec une vitesse malheureusement trop grande pour la plupart 
des interlocuteurs. 


Agressif 
Le personnage est prompt à brandir les armes et reste toujours le premier à 
aller au contact quand une bataille s'annonce. Son entrain en fait un adver- 
saire redoutable, mais l'expose parfois à des coups qu'un combattant plus 
prudent éviterait sans peine. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +2 aux tests d'initiative. 
Inconvénient. Le personnage reçoit un malus de -1 à la classe 
d'armure. 
Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait sont souvent 
impétueux et soupe au lait, ou estiment simplement que la meilleure 
défense reste l'attaque. 


Amorphe 
Le personnage est mou et lent à réagir face au danger, mais il ne se laisse pas 
facilement diriger. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux jets de sauvegarde 
contre les sorts et effets de l'école des enchantements (coercition). 
Inconvénient. Le personnage subit un malus de -2 aux tests d'initiative. 
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comme paresseux, mais ils peuvent aussi être méthodiques et mesurés 
dans leurs actes. 


Appliqué 

Le personnage est capable d'une grande attention sur ce qu'il fat, en dépit 
des distractions extérieures. En revanche, il ne remarque souvent pas ce qui 
se passe autour de lui. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de 41 aux tests de 
Concentration. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux tests de 
Détection er de Perceprion auditive. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait apparaissent 
souvent d'une grande opiniâtreté, à la limite de l'obsession, lorsqu'ils s'artel- 
lent à une tâche. 


Bagarreur 
Le personnage a une tendance naturelle à aller directement au contact de 
ses adversaires pour les attraper et les frapper de ses poings plutôt que de se 
servir d'armes. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux jets d'attaque à 
mains nues eraux tests de lutte. 

Inconvénient. Le personnage reçoit un malus de -1 à tous les autres 
jets d'attaque. 

Spécial. Le bonus conféré par ce trait ne s'applique pas aux armes natu- 
relles. Un personnage disposant du don Science du combat à mains nues 
ne peut choisir ce trait (un personnage doté du trait qui acquiert par la suite 
ce don perd l'avantage et l'inconvénient du trait) 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait méprisent 
souvent totalement l'usage des armes, tandis que d'autres finissent par 
apprendre des techniques martiales plus sophistiquées qui mettent en 
valeur leur approche instinctive du combat. Dans bien des cas, les bagar- 
reurs ne sont même pas conscients qu'ils se battent différemment des 
autres personnages. Ils savent simplement que la meilleure manière de 
mettre un adversaire hors d'état de nuire consiste à l'attraper par le col et lui 
coller son poing sur la figure. 


Brutal 

Le personnage sacre spontanément la précision en faveur de la puissance 
qu'il imprime à ses attaques. 

Avantage. Le personnage applique un bonus de +1 aux jets de dégâts 
infligés par ses attaques au corps à corps. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de 1 aux jets d'attaque au 
corps corps. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait sont 
souvent d'une ferveur affichée lorsqu'il s'agit de prendre part à un 


combat et de terrasser l'ennemi par la force, mais certains sont plutôt 
discrets et cherchent désespérément à éviter tout affrontement, si 
bien que, lorsqu'ils ne peuvent échapper au conflit, ils redoublent 
d'intensité à chaque coup asséné pour tenter de mettre fin à la 
rencontre plus rapidement. 


Cavalier-né 
Le personnage a un talent naturel pour l'équitation, mais il montre peu de 
patience avec les animaux qu'il ne chevauche pas. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests d'Équitarion. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux tests de 
Dressage. 

Interprétation. Bien souvent, les personnages présentant ce trait ne 
considèrent les animaux, dans le meilleur des cas, comme rien de plus que 
des montures, mais ils montrent généralement une confiance absolue dans 
leurs capacités équestres. 


Corpulent 

Le personnage est lourd pour un membre de sa race. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +2 aux tests de Force visant 
à éviter d'être bousculé ou renversé. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux tests d'Évasion. 

Interprétation. Les personnages obèses sont souvent malmenés, c'est 
pourquoi ceux qui présentent ce trait sont parfois timides ou réagissent sur 
la défensive quand ils sont confrontés à ce type de situation. Certains préfè- 
rent recourir à l'humour pour détourner ce genre de tension, tandis que 
d'autres se montrent plus amers. 


Courageux 
La force d'âme du personnage ne se retrouve pas dans ses capacités 
physiques. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux jets de Volonté. 
Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux jets de Vigueur. 
Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait sont souvent 
d'un optimisme presque dérangeant, mais certains autres ne montrent leur 
résistance mentale que dans les situations les plus désespérées. 


Désinvolte 
Le personnage garde un certain recul vis-à-vis des évènements ce qui lui 
permet de rester lucide, mais limite sa vitesse de réaction. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux jets de Volonté. 
inconvénient. Le personnage subit un malus de 1 aux jets de Réflexes. 
Interprétation. Les personnages présentant ce trait ont de grandes 
chances d'être calmes et réservés, mais ils peuvent garder le moral quand les 
autres perdent la foi. 


Dilettante 
Le personnage est doué pour accomplir les tâches les plus simples sans 
perdre de temps, mais il se montre moins efficace pour les travaux plus 
complexes ou de longue haleine. 

Avantage. Le personnage choisit une compétence qui se prête aux tests 
complexes. 11 bénéficie alors d'un bonus de +1 aux tests simples de certe 
compétence. 

Inconvénient. Le personnage subir un malus de 4 aux tests complexes 
de la compétence choisie. 

Spécial. Ce trait peut être choisi plusieurs fois, mais ses effets ne se 
cumulent pas. Il s'applique à chaque fois à une nouvelle compétence. 

Ce trait ne peut être choisi que dans Je cadre d'une campagne qui utilise 
La variante des tests complexes détaillée au débur de ce chapitre. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait passent souvent 
d'un sujet à l'autre en pleine conversation. Il peut également s'agir de 
personnes qui paraissent pouvoir gérer toutes les situations mais qui ne 
terminent pas la plupart des projets à long terme qu'ils entreprennent. 


Dur d'oreille 
Le personnage souffe dim Jéger problème d'oute; qu'il cornpenie en 
comptant davantage sur ses autres sens. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de Détection. 
Inconvénient. Le personnage subit un malus de -2 aux tests de 
Perception auditive. 
Interprétation. Certains des personnages présentant ce trait souffrent 
de leur déficience, tandis que d'autres n'en sont même pas conscients, 
n'ayant jamais connu d'autre manière de percevoir leur environnement. 


École prédestinée 
Le personnage présente une affinité avec les sorts d'une certaine école de 
magie. S'il est vrai que les sorts qu'il lance, quand ils sont de cette école, 
s'avèrent plus puissants que cœux d'autres jeteurs de sorts, il se montre beau- 
coup moins efficace avec les sorts des aurres écoles. 

Avantage. Le personnage choisit une école de magie. Lorsqu'il lance un 
sort de certe école, le niveau de lanceur de sorts associé est augmenté de 1. 

Inconvénient. Le niveau de lanceur de sorts associé à tous les sorts qui 
ne sont pas de son école choisie est diminué de 1. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait clament 
souvent d'un ton péremptoire les mérites de l'école de magie pour laquelle 
ils montrent des facilités, mais certains d'entre eux se sentent étranges ou 
déplacés quand ils se retrouvent parmi des jeteurs de sorts « normaux ». 


Engageant 
Le personnage est d'un naturel bonhomme. Les gens se sentent à l'aise en sa 
présence, mais ce trait l'empêche aussi d'être vraiment ferme ou méfiant. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de 
Renseignements. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux tests 
d'Intimidation et de Psychologie. 

Interprétation. Il est souvent plus facile de manipuler de tels person- 
nages lors des interactions avec les PNJ. Mais il peut aussi s'agir d'individus 
qui n'aiment pas polémiquer et préfèrent compter sur leur aptitude natu- 
relle à assimiler l'environnement. 


Honnête 

Le personnage est naturellement franc et sincère. Certe qualité l'aide à 
rallier les gens à son point de vue, mais l'empêche dans une certaine 
mesure de mentir et de sentir quand les autres mentent. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de Diplomatie. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux tests de Bluffet 
de Psychologie. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait sont souvent 
trop naifs et simples pour mentir, à moins qu'ils ne soient que trop 
conscients des bassesses matérielles et cherchent simplement à prendre du 


recul vis-à-vis de ces choses, 


Hypermétrope 
Le personnage a du mal à distinguer les objets proches avec précision. En 
revanche, sa vision de loin est supérieure à la normale. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de Détection. 
Inconvénient. Le personnage subit un malus de -2 aux tests de Fouille. 
Interprétation. Certains des personnages présentant ce trait souffrent 
de leur déficience, tandis que d'autres n'en sont même pas conscients, 
n'ayant jamais connu d'autre manière de percevoir leur environnement. 


Illettré 
Le personnage ne sait pas lire, mais il s'est en revanche concentré sur l'ap- 
prentissage d'autres compétences. 
Avantage. Le personnage choisit une compétence autre que 
Contrefaçon ou Décryptage. Il bénéficie alors d'un bonus de +1 aux tests de 


certe compétence. 


Inconvénient. Le personnage ne sait pas lire ni écrire. 

Spécial. Il est possible de remédier au désavantage imposé par ce trait en 
dépensant ? points de compétence pour apprendre à lire. Gagner un niveau 
dans une autre classe que celle de barbare ne confère pas la capacité de lire 
etécrire 

Le personnage ne peut sélectionner ce trait sil souffre déjà d'lletrrisme 
en raison de sa race, de sa classe ou de quoi que ce soit d'autre. 

Interprétation. Les personnages présentant ce trait sont parfois 
complexés par leur illettrisme, mais certains autres ne voient aucun intérêt 
dans le « savoir des livres ». 


Infatigable 
Le personnage ne connaît pas la signification du mot « fatigué ». Il ne s'ar- 
rête que lorsqu'il ne peut vraiment plus continuer. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +2 aux tests de 
Constitution et autres tests ou jets effectués pour pouvoir prolonger une 
activité fatigante (cf. don Endurance, page 95 du Manuel des Joueurs, pour le 
détail de tous Les rests et jets de sauvegarde rentrant dans ce cadre). 

Inconvénient. Tous les effets et les circonstances qui sont censés rendre 
Le personnage fatigué le laissent en fait épuisé. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait considèrent 
souvent les autres comme faibles ou mous, en particulier ceux qui se plai- 
gnent de la fatigue. Il eur arrive de se moquer ouvertement des faiblesses 
des autres ou de Les encourager plus sereinement à «faire front ». 


Insaisissable 
Le personnage n'est pas très doué pour agripper er lutter contre ceux qui 
sont de taille et de force équivalentes, mais il est en revanche expert pour 
s'extirper de La prise de son adversaire. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests d'Évasion ou 
de lutte visant à échapper à l'adversaire en situation de lutte et aux tests de 
lutte effectués pour éviter d'être agrippé. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 à tous les autres 
tests de lutte. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait craignent géné- 
ralement Le combat rapproché, sachant qu'ils restent de pièrres lurreurs 
comparés à la plupart de leurs adversaires. D'un autre côté, les maîtres de 
l'évasion qui disposent de ce trait s'amusent parfois à pousser 
leurs ennemis les plus imposants à tenter de Les agrip- 


per, avant de se soustraire à leur prise avec une aisance 0 
déconcertante. à 


Lent 
Le personnage est très lent, mais se montre plus robuste que la moyenne 
de sa race. 

Avantage. Le personnage gagne 1 point de vie supplémentaire à 
chaque niveau. 

Inconvénient. La vitesse de déplacement au sol de base du person- 
nage est réduite de moitié (si cette valeur n'est pas un multiple de 
1,50 mètre, on la réduit jusqu'au multiple de 1,50 mètre le plus proche). 

Spécial. Le personnage doit avoir une vitesse de déplacement au sol 
de base au moins égale à 6 mètres avant de pouvoir prendre ce trait. 

Interprétation. Les personnages présentant ce trait ont tendance à 
rester relativement immobiles au combat. Ils affectionnent générale- 
ment les armures les plus épaisses (er autres accessoires de protection), 
dans la mesure où ils auront de toute façon du mal à prendre a fuite 


Maigre 
Le personnage est très mince pour sa race. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests d'Évasion. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de 2 aux tests de Force 
visant à éviter d'être bousculé ou renversé, 

Interprétation. Les personnages maigres ont tendance à se faire 
marcher sur les pieds par les individus plus vigoureux, c'est pourquoi ils 
sont souvent timides ou peuvent réagir sur la défensive dès qu'ils se rou- 
vent confrontés à ce type de situation. 


Malhonnête 

Le personnage a une tendance naturelle à romper les autres et faire preuve 
d'hypocrisie. Il est doué pour Le mensonge, mais éprouve des difficultés à 
convaincre aurrui quand il dir a vérité. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de Bluff. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -2 aux tests de 
Diplomatie 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait sont souvent 
d'habiles mystificateurs, à moins que le mensonge ne soit simplement 
chez eux qu'une seconde nature, auquel cas exprimer la vérité peut s'avé- 
rer très laborieux. 


Méfiant 
Le personnage est d'un naturel suspicieux vis-à-vis de 
tout et de tous. Si ce trait rend le personnage plus 
difficile à mystifier il a aussi pour conséquence de 
diminuer ses chances de convaincre ou d'en 
imposer aux autres. 
Avantage. Le personnage reçoit 
un bonus de +1 aux tests de 
Psychologie. 
Inconvénient. Le personnage 
subit un malus de -1 aux tests de 
Diplomatie et d'Intimidation. 
Interprétation. Ce trait s'ex- 
prime souvent dans la paranoïa, 
dans des proportions qui peuvent 
devenir risibles, mais certains 
personnages sont d'une méfiance 
plus contenue. 


Musculeux 
Le personnage excelle pour tout ce 
qui demande de la force, mais se 
montre beaucoup moins efficace 
pour les tâches qui exigent une 
certaine coordination. 
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à tous les tests de carac- 


Avantage. Le personnage reçoit un bonus de 
térisrique er de compérence associées à la Force. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de —2 à tous les tests de 
caractéristique et de compétence associées à la Dextérité. 

Interprétation. Les personnages présentant ce trait ont en général 
tendance à vouloir régler les problèmes par la force plutôt que par la ruse ou 
la finesse. 


Myope 
Le personnage a du mal à distinguer les objets lointains, mais il est capable 
de discerner des détails qui échappent au commun des mortels 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de Fouille. 
Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux tests de 
Détection. 
Interprétation. Certains des personnages présentant ce trait souffrent 
de leur déficience, tandis que d'autres n'en sont même pas conscients, 
n'ayant jamais connu d'autre manière de percevoir leur environnement. 


Nyctalope 

Les yeux du personnage excellent pour La vision dans le noir, mais sont bien 
moins adaptés dans des conditions que les autres considèrent comme de 
luminosité normale. 

Avantage. La portée de la vision dans le noir du personnage estaugmen- 
tée de 3 mètres. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux tests de 
Détection effectués dans des zones d'illumination vive. 

Spécial. Le personnage doit disposer de la vision dans le noir en tant 
qu'aptitude raciale pour pouvoir sélectionner ce trait. 

Interprétation. Ce trait peut n'avoir aucune incidence sur le comporte- 
ment du personnage, si ce n'est quil préfèrera probablement prendre part à 
des aventures se déroulant en milieu souterrain ou la nuit. 


Passionné 
Le personnage est plus fringant que le commun des mortels, mais il est 
également fortement influençable. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux jets de Vigueur 
inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux jets de Volonté. 
Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait sont parfois 
rébarbatifs et considèrent que la valeur se mesure dans la capacité à 
surmonter les épreuves physiques, mais arrive aussi que leur vulnérabilité 
face à certains enchantements leur confère une véritable fascination crain- 
tive vis-à-vis de ces choses. 


Physique atypique 
Le personnage présente une caractéristique physique qui le distingue 
immédiatement des autres, telle qu'une balafre, un très grand nez, un boite- 
ment ou toute autre particularité difficile à déguiser ou cacher. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de réputation 
(c£ Réputation dans le Chapitre 6). 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -1 aux tests de 
Déguisement. 

Spécial. Ce trait n'est applicable que dans une campagne utilisant la 
règle optionnelle de la réputation, telle qu'elle est détaillée dans le Chapitre 
6. 

Interprétation. Les personnages présentant ce trait peuvent en conce- 
voir un complexe ou en jouer pour attirer l'attention, provoquer la compas- 
Sion ou forcer la notoriété. 


Poli 
Le personnage est d'une grande courtoisie et s'exprime avec distinction. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux tests de Diplomatie. 
Inconvénient. Le personnage reçoit un malus de -2 aux tests 
d'Intimidation. 


Interprétation. Les personnages présentant ce trait sont souvent d'une 
politesse er d'une gentillesse sincère, mais certains autres sont simplement 
particulièrement doués pour jongler avec les règles de bienséance et obte- 
nir ce qu'ils veulent. 


Prudent 
Le personnage affiche une grande prudence au combat, à la limite de la 
couardise, et prend bien plus de soin à se protéger lui-même qu'à défendre 
ses alliés, En revanche, certe circonspection le rend plus vulnérable aux 
effets de terreur. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus d'esquive supplémentaire de 
+1 à la classe d'armure quand il combat sur la défensive ou recourt à l'action 
de défense totale. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de 1 aux jets de sauve- 
garde contre les effers de terreur. 

Spécial. Le personnage ne peut sélectionner ce trait s'il est immunisé 
contre la terreur ou les effers de terreur. S'il acquiert par la suite certe immu- 
nité, il perd alors le bénéfice du trait. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait veulent 
souvent privilégier les pourparlers à l'affrontement ou laissent leurs 
compagnons se charger de l'affrontement au corps à corps pendant 
qu'eux-mêmes restent aussi loin que possible des ennemis en se servant 
d'armes à distance ou de magie. 


Sauvage 
Le personnage se mêle plus facilement aux animaux qu'aux personnes. 

Avantage. Le personnage reçoit un bonus de 41 aux tests de Dressage et 
d'empathie sauvage. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de 1 aux tests de Bluff, 
de Diplomatie et de Renseignements. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait sont souvent 
mal à l'aise en société, ce qui peut se traduire par une timidité et une disc: 
tion presque excessives ou par un besoin brülant et incontrôlé de participer 
à la moindre conversation. 


Spécialisé 
Le personnage présente des affinités pour un type précis de travail ou 
d'études, mais éprouve par ailleurs des difficultés dans d'autres tâches. 

Avantage. Le personnage choisit une compétence spécifique parmi 
les familles de compétence suivantes : Artisanat, Connaissances et 
Profession. Il reçoir alors un bonus de +1 aux tests de la compétence 
spécifique choisie. 

Inconvénient. Le personnage subit un malus de -2 à tous les tests de 
la famille de compétences (Artisanat, Connaissances ou Profession) 
correspondant à la compétence spécifique dans laquelle il excelle. 

Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait se considèrent 
souvent comme des artistes d'exception ou de véritables experts et non 
comme de simples professionnels, et estiment généralement que leur 
propre vocation ou champ de connaissances reste plus utile ou passionnant 
que tous les autres. 


Vif 
Le personnage est très rapide, mais moins robuste que la moyenne de sa race. 
Avantage. La vitesse de déplacement au sol de base du personnage est de 
3 mètres supérieure à la normale (si le personnage n'a pas de vitesse de 
déplacement au sol, cette augmentation s'applique à sa vitesse de déplace- 
ment la plus élevée). 
Inconvénient. Le personnage enlève 1 aux points de vie qu'il gagne à 
chaque niveau, y compris au niveau 1 (un résultat de 0 étant possible). 
Spécial. Le personnage doit avoir une valeur de Constitution au moins 
égale à 4 pour pouvoir choisir ce trait. 
Interprétation. En général, les personnages qui présentent ce trait 
préfèrent rester à distance des affrontements physiques, mais certains, au 


contraire, sy complaisent, se délectanr de voir leur vitesse supérieure leur 
donner l'avantage sur Les plus robustes combattants. 


Viqoureux 

Le personnage est d'une nature plus robuste que la moyenne, mais il n'est 

pas aussi prompt à réagir face à certains phénomènes dangereux. 
Avantage. Le personnage reçoit un bonus de +1 aux jets de Vigueur. 
Inconvénient. Le personnage subit un malus de-1 aux jets de Réflexes 
Interprétation. Les personnages qui présentent ce trait considèrent 

parfois leur atout physique comme la norme et ont tendance à mépriser 

ceux qui sont moins robustes ou, au contraire, ils peuvent estimer qu'il en 

va de leur devoir de jouer le rôle de protecteurs er d'aider ceux qui ne sont 

pas capables d'endurer les mêmes épreuves physiques qu'eux. 


__ HANDICAPS 


Les handicaps sont comme le revers des dons. Alors qu'un don permet 
au personnage d'être plus efficace que la normale pour certaines 
tâches (ou même de réaliser ce qui reste inaccessible au commun des 
mortels), un handicap limite les capacités du personnage ou lui 
impose quelque pénalité. 

Tout joueur peut sélectionner jusqu'à deux handicaps au moment 
de la création de son personnage. Au-delà du niveau 1, il n'est norma- 
lement pas possible de choisir des handicaps supplémentaires, à 
moins que le MD ne l'autorise spécifiquement (à des moments de la 
campagne qui peuvent sembler opportuns, comme ceux évoqués dans 
la rubrique Traits, plus haut). Chaque handicap sélectionné par le 
joueur donne droit à un don supplémentaire pour le personnage. En 
d'autres termes, si vous prenez deux handicaps au moment de la créa- 
tion du personnage, vous pouvez également choisir deux dons 
supplémentaires en plus de tous ceux qui sont automatiquement 
conférés au personnage. 

À l'inverse des traits (voir plus haut) l'impact des handicaps sur les capa- 
cités du personnage est totalement négatif. 


DESCRIPTIONS DES HANDICAPS 
Chacun des handicaps décrits ici s'accompagne de conséquences spéci- 
fiques en termes de jeu pour le personnage. Certains handicaps ne peuvent 
être sélectionnés que si le personnage remplit certaines conditions. 


Affligeant 
Le personnage est plus faible dans un domaine que ce qu'il devrait être. 
Conséquences. L'une des valeurs de caractéristique du personnage est 
réduite de 2. 
Spécial. Le personnage ne peut pas opter pour ce handicap si la somme 
de ses modificateurs de caractéristique est de 8 ou plus. 


Distrait 
Le personnage a peu conscience de ce qui se passe autour de lui. 


Conséquences. Le personnage subit un malus de —4 aux tests de 
Détection et de Perception auditive. 


Faible 
Le personnage n'a rien d'un athlète et manque de coordination. 
Conséquences. Le personnage subit un malus de 2 aux tests de carac- 
téristique er de compétence associées à la Force, la Dextérité ou la 
Constitution. 


Frêle 
Le personnage est malingre er chétif. 
Conséquences. Le personnage enlève 1 aux points de vie qu'il gagne à 
chaque niveau (minimum de 0). 
Spécial. Le personnage doit avoir une valeur de Constitution au moins 
égale à 4 pour pouvoir choisir ce handicap. 


Inapte au combat 
Le personnage est incapable de se battre efficacement au corps à corps. 
Conséquences. Le personnage subit un malus de -2 aux jets d'attaque 
au corps à corps. 


Influençable 
Le personnage est très malléable et facilement trompé. 
Conséquences. Le personnage subit un malus de -3 aux jets de 
Volonté 


Lent 
Le personnage se déplace très lentement. 

Conséquences. La vitesse de déplacement au sol de base du personnage 
est réduite de moitié (si cette valeur n'est pas un multiple de 1,50 mètre, on 
la réduit au multiple de 1,50 mètre immédiatement inférieur). 

Spécial. Le personnage doit avoir une vitesse de déplacement au sol de 
base au moins égale à 6 mètres pour pouvoir prendre ce handicap. 


Long à réagir 
Le personnage réagit lentement face au danger. 
Conséquences. Le personnage subit un malus de -6 aux tests 
d'initiative. 


Mauvais réflexes 
Le personnage s'accroupit quand il aurait fallu sauter et plonge à droite 
quand un bond à gauche lui aurait évité le pire. 
Conséquences. Le personnage subit un malus de -3 aux jets de 
Réflexes. 


Souffreteux 
Le personnage est maladif et peu robuste. 
Conséquences. Le personnage subit un malus de -3 aux jets de 
Vigueur. 


LES COULISSES DE D&D : CONCEPTION DE TRAITS 

Même si cette rubrique présente un grand nombre de traits, il peut 
arriver qu'un joueur veuille créer un héros avec une personnalité 
atypique et demande au MD de créer un nouveau trait. Dans ce cas, 
le MD doit garder à l'esprit que cette règle optionnelle ne fonc- 
tionne correctement que si les avantages et les inconvénients des 
traits sont intimement liés. Si l'inconvénient s'applique à un aspect 
sans corrélation aucune avec le bénéfice du trait, il devient alors 
trop facile pour les joueurs de sélectionner des traits qui leur confè- 
rent un bonus aux tests d'une compétence ou d'une caractéristique 
utilisée couramment, et qui n'imposent de malus que sur un des 


aspects du jeu qui ne se présente que rarement, voire jamais. Ainsi, 
un trait qui donnerait un bonus à la classe d'armure et un malus 
aux jets d'attaque résulterait d'une mauvaise conception dans la 
mesure où les jeteurs de sorts effectuent très peu de jets d'attaque 
(ce qui rend le malus presque négligeable pour eux), alors qu'une 
classe d'armure améliorée leur sera toujours profitable. 

Tant que le MD et le joueur se concertent au sujet de trait à 
l'avance et le considèrent à la lumière des compétences et des 
caractéristiques auxquelles le personnage recourt le plus souvent, 
ce piège reste facile à éviter. 


Tremblotant 
Le personnage est relativement inefficace au combat à distance. 
Conséquences. Le personnage subit un malus de -2 aux jets d'attaque 
à distance, 


Vision trouble 
La vue du personnage est floue. 

Conséquences, Chaque fois que le personnage attaque un adversaire 
bénéficiant d'un camouflage, il doit tirer deux fois les chances de rater. Si 
l'un ou l'autre de ces deux jets de dés indique un échec, l'attaque est automs- 
tiquement ratée, 


Vulnérable 
Le personnage n'est pas très efficace pour assurer sa protection. 
Conséquences. Le personnage subit un malus de -1 à la classe 
d'armure. 


DONS 


Dans cette variante, il arrive qu'un personnage qui a été ciblé par un sort 
s'aperçoive que cette magie a déteint sur lui de manière indélébile, laissant 
comme un écho du sort original. Un personnage sur lequel le sort modifica- 
tion d'apparence a été lancé de nombreuses fois pourra ainsi développer un 
pouvoir magique lui permettant de changer ses traits pour prendre l'aspect 
avec lequel il est le plus familier. Les sorts aux effets bénéfiques peuvent 
persister sur un personnage sous forme de radiation, lui conférant un avan- 
tage en relation avec le sort de départ. À l'inverse, certains PJ développent 
une réaction homéopathique vis-à-vis des sorts hostiles : en subissant les 
effets d'un sort, ils finissent par arriver à en contrecarrer les effets. 

Les personnages ainsi marqués par la magie demeurent un mystère pour 
Les lanceurs de sorts qui tentent méthodiquement de reproduire ces effets 
en lançant le même sort à répétition sur un même individu, sans obtenir de 
résultats probants. La magie semble agir d'une manière impercepriblement 
différente d'une personne à l'autre. 

Ainsi, la seule manière de pouvoir prétendre à choisir un don d'em- 
preinte magique donné consiste à avoir été exposé à l'un des sorts associés 
au don (parce que le sort a ciblé le personnage ou parce qu'il a affecté direc- 
tement ce dernier). Si le sort donne droit à un jet de sauvegarde, le person- 
nage devra avoir manqué ce jet au moins une fois, que ce soit de manière 
intentionnelle ou non. Une fois ces conditions remplies, le personnage 
peut choisir un don d'empreinte magique à tout passage de niveau lui 
donnant droit à un don supplémentaire. L'exposition au sort représente 


l'explication du phénomène dans l'univers de jeu, tandis que la sélection 
du don constitue le prix à payer pour préserver l'équilibre du jeu. 


DESCRIPTION DES DONS 

D'EMPREINTE MAGIQUE 
Les dons d'empreinte magique ci-dessous sont présentés sous le même 
format que les dons normaux. 


Conductivité [empreinte magique] 

Le personnage est capable d'un contrôle rudimentaire sur les effets élec- 
triques proches. 

Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants : appel de la 
foudre, éclair ou éclair multiple 

Avantage. Chaque fois qu'il subit des dégâts d'électricité, le personnage 
peur en tirer une ligne d'électricité qui émane de son corps pour aller frap- 
per la cible de son choix dans un rayon de 9 mètres, Cet éclair inflige à la 
cible Ja moitié des dégâts subis par le personnage, Si la cible réussit un jet de 
Réflexes (DD égal à 16 + modificateur de Cha du personnage), ces dégâts 
sont encore réduits de moitié. 


Écho inéluctable [empreinte magique] 
Ceux qui usent de mots de pouvoir à l'encontre du personnage entendent 
leur propre voix. 

Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants: plainte d'outre- 
tombe ou l'un des sort de a rie mot de pouvoir. 

Avantage. Quand le personnage est la cible d'un sort de la famille mot de 
pouvoir, celui qui prononce le mot de pouvoir est également affecté par Le sort 
comme sil se l'était lancé sur lui-même. De Le même manière, quand le 
personnage se trouve dans la zone d'effet d'un sort de plainte d'outre-tombe, le 
jeteur de sorts responsable entend également la plainte et doit réussir un jet 
de Vigueur (DD égal à celui du sort) pour ne pas mourir. 

Ce don ne protège aucunement contre les effets des sorts de la 
famille mot de pouvoir et plainte d'outre-tombe, qui affectent le person- 
nage normalement. 


Embrasement contrôlé [empreinte magique] 

Quand les vêtements du personnage prennent feu, les flammes ne le bles- 
sent pas. 

Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants : boule de feu ou 
boule de feu à retardement. 

Avantage. Si le personnage prend feu (comme Le décrit la page 302 du 
Guide du Maître) les flammes ne lui infigent aucun dégâts. Toute créature 
qui frappe le personnage avec une arme naturelle ou tenue à la main reçoit 


LES COULISSES DE D&D : 

CONCEPTION DE HANDICAPS 

Vous pouvez tout à fait créer de nouveaux handicaps, mais attention : 

les handicaps peuvent déséquilibrer le jeu. Si vous concevez de 

nouveaux handicaps, gardez à l'esprit les principes suivants 

+ Le handicap doit avoir une influence chiffrée sur certaines capacités 
du personnage. Les handicaps qui influencent principalement l'in- 
terprétation ou l’histoire déséquilibrent le jeu de manière souvent 
imprévisible. 

+ Les handicaps doivent généralement être proportionnellement plus 
pénalisants que les dons ne sont bénéfiques, tout simplement parce 
que les joueurs sauront toujours choisir les handicaps qui ont le 
moins d'impact sur leur personnage, tout en prenant les dons qui 
l'avantagent le plus. Ainsi, quand un don accorde un bonus de +2 à 
deux compétences différentes, le handicap correspondant devrait 
imposer un malus de —4 à ces deux compétences. 

+ Les effets du don ne doivent pas dépendre de la classe ou du rôle du 
personnage. Sans cela, les joueurs pourront facilement en réduire 


l'influence par le multiclassage. Ainsi, un handicap qui n'affecte que 
les jeteurs de sorts peu sembler convenable au premier abord, mais 
il s'avère sans impact sur les personnages qui ne lancent pas de 
sorts. Même si vous restreignez ces handicaps aux personnages de 
certaines classes, il sera facile pour un joueur de prendre une classe 
de jeteur de sorts au niveau 1 et de choisir deux handicaps s'appli- 
quant aux jeteurs de sorts (et de bénéficier des dons supplémen- 
taires correspondants), puis de multiclasser son personnage dès le 
niveau 2 dans une classe qui ne recourt pas à la magie, pour ensuite 
agir essentiellement comme un personnage qui n'a rien d'un lanceur 
de sorts. Le joueur sacrifie alors un niveau contre deux dons supplé- 
mentaires, un troc qui en intéressera beaucoup. 

+ De la même manière, un handicap qui ne pénalise que les tests de 
compétences associées au Charisme n'aura d'influence négative 
réelle que sur le porte-parole du groupe, si bien que certains guer- 
riers et les barbares taciturnes n’hésiteront probablement pas long- 
temps avant de le sélectionner. 


alors 1d6 points de dégâts de feu, les flammes persistant sur Le corps du 
personnage pendant 1d4 rounds. 

Ce don ne protège aucunement Le personnage contre d'autres sources de 
dégâts de feu que celles évoquées ci-dessus, qu'elles soient magiques ou 
non. Par ailleurs, l'équipement du personnage réagit normalement aux 
flammes. 


Fausse docilité [empreinte magique] 
Ceux qui tentent de charmer le personnage s'exposent à de mau- 
vaises surprises. 
Conditions, Doit avoir té exposé à un sort de charme ou de domination. 
Avantage. Quand le personnage réussit son jet de sauvegarde contre un 
sort ou effer de charme ou de coercition, la créature qui a tenté de l'enchan- 
ter pense au contraire que son sort a fait mouche. Le personnage peut alors 
choisir de carla jen; Fe désire Silscbarsse on lscoercitionseecons 
pagne d'instructions télépathiques, le personnage peur continuer à les rece- 
veine en aucanenent obligé de les suivre. 


Frisson polaire [empreinte magique] 
Le personnage peur faire appel au froid glacial des régions polaires et 
rendre ainsi les déplacements er le combat plus délicats pour ceux qui ny 
sont pas préparés. 

Condition. Avoir été exposé à l'un des sorts suivants : cône de froid ou 
tempéle de grêle. 

Avantage. Une fois par jour le personnage peur geler le solsurune éten- 
due de 6 mètres de rayon autour de lui. Chaque case comprise dans la zone 
d'effet se recouvre alors de glace, si bien que chaque déplacement effectué 
dans la zone compte double et que le DD des tests d'Acrobaties er d'Équi- 
libre dans la zone est augmenté de 5. Un test réussi d'Équilibre (DD 10) est 
nécessaire pour pouvoir courir ou charger à travers la zone gelée. 

La glace reste en place pendant 1 minute ou jusqu'à ce qu'elle soit expo- 

aux flammes. 
Le personnage ne peut recourir aux effets de ce don s'il n'est pas en 
contact avec le sol ou si la température ambiante est supérieure à 40° C. 


TABLE 3—4 : DONS D'EMPREINTE MAGIQUE 
Don Condition 
Conductivité Exposition à appel de la foudre, éclair ou éclair multiple. 


Écho inéluctable 


Embrasement 
contrôlé 

Fausse docilité 
Frisson polaire 


Exposition à boule de feu ou boule de feu à retardement. 


Exposition à un sort de charme ou de domination. 
Exposition à cône de froid ou tempête de grêle. 


Fugace Exposition à modification d'apparence. 
transformation 

Murmures Exposition à communion ou contact avec les plans. 
omniscients 

Peau insécable Exposition à corps de fer ou peau de pierre. 
Perception Exposition à scrutation ou scrutation suprême. 

de l'espion 

Photosynthèse Exposition à peau d'écorce. 

dermique 

Projection Exposition à changement de plan, téléportation, 
ajustée téléportation suprême ou traversée des ombres. 
Puits de savoir Exposition à mythes et légendes ou vision mystique. 
Rebond Exposition à renvoi des sorts ou résistance à la magie. 
résiduel 


Relents macabres _ Exposition à baiser de la goule ou baiser du vampire. 

Résident universel Exposition à ancre dimensionnelle. 

Sangsue vitale Exposition à mise à mort ou au pouvoir 
accordé caresse mortelle. 

Transfert de Exposition à assassin imaginaire. 

cauchemars 


D 


Exposition à un mot de pouvoir ou à plainte d'outre-tombe. 


Fugace transformation [empreinte magique] 
Le personnage peut brièvement prendre les traits d'une seconde forme et 
acquérir ses capacités physiques. 

Condition. Doit avoir été exposé au sort modification d'apparence, 

Avantage. Le personnage choisit une forme donnée vers laquelle il s'est 
déjà transformé par le biais du sort modification d'apparence. Une fois par 
jour, il peut recourir à l'équivalent du sort modification d'apparence en tant 
que pouvoir magique pour prendre les traits de la orme choisie pendant 1 
minute. 

Spécial. Il est possible de sélectionner ce don plusieurs fois. À chaque 
fois qu'un personnage choisit ce don, il a le choix entre augmenter de 1 
minute la durée de transformation dans l'une de ses formes choisies ou 
d'ajouter une nouvelle forme à son répertoire, à choisir parmi celles qu'il a 
connues parle biais du sort modification d'apparence. 


Murmures omniscients 

[empreinte magique] 
Un chucbotement permanent et à peine audible persiste dans l'esprit du 
personnage, qui n'en comprend généralement pas la portée. Néanmoins, 
sil concentre toute son énergie pour sy attarder, Le personnage est capable 
d'entendre clafrement une phrase ou dec en rapport direct avec sa situa- 
tion actuelle. 

Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants : communion 
ou contact avec les plans. 

Avantage. Une fois par semaine, le personnage peur accorder son esprit 
aux voix qu'il perçoit et obtenir la réponse à une question, comme si elle 
tait posée per le bis d'un sort de communion. 

Le personnage se rerrouve épuisé à chaque fois qu'il recourt à ce don. 


Peau insécable [empreinte magique] 
La peau du personnage le protège efficacement contre les lames les 
plus acérées. 
Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants: corps de fer ou 
peau de piere. 


Avantage 
Renvoie une ligne d'électricité sur une cible à moins de 9 m quand il a subi 
des dégâts d'électricité. 

Les jeteurs de sorts qui ciblent le personnage avec un mot de pouvoir où 
plainte d'outre-tombe sont affectés à leur tour. 

Ne subit pas de dégâts quand il prend feu, mais les adversaires qui le 
frappent au corps à corps reçoivent 1d6 points de dégâts de feu. 

Fait croire à son adversaire que son enchantement a fonctionné. 

Crée une plaque de glace au sol qui gêne les déplacements. 

Modification d'apparence est un pouvoir magique pendant 

1 minute par jour. 

Reçoit la réponse à une question, 1/semaine, comme s'il avait 

lancé communion. 

Confère une réduction des dégâts (3/contondant). 

Repère automatiquement les capteurs de scrutation à moins de 12 m. 


Reçoit un bonus de +2 à l'armure naturelle quand il est en 
extérieur de jour. 

Meilleures chances d'arriver à destination lors des 

voyages interplanaires. 

Considéré comme formé à toutes les compétences de Connaissances. 
Retourne contre son lanceur l'effet d'un sort qui l'a ciblé quand il obtient 
un 20 naturel au jet de sauvegarde. 

Odeur de charogne qui rend fiévreuses les créatures adjacentes au personnage. 
Le personnage n'est jamais considéré comme extraplanaire. 

Toutes les créatures entre -1 et -9 pv dans un rayon de 9 m perdent 

1 pv que le personnage gagne en pv temporaires. 

Impose une vision de cauchemar aux créatures qui ciblent 

le personnage avec une divination. 


Avantage. Le personnage bénéficie d'une réduction des dégâts 
(3/contondant). Sa peau luiimpose néanmoins un malus d'armure aux rests 
de 2 (cumulable avec les malus d'ammure aux tests imposés par les armures 
etles boucliers). 


Perception de l'espion [empreinte magique] 
Le personnage est capable de sentir instinctivement quand quelqu'un l'ob- 
serve par magie. 

Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants : scrufation ou 
scrutation suprême. 

Avantage. Le personnage détecte automatiquement la présence des 
capteurs magiques créés par les sorts du registre de la scruration (clairau- 
dience/clairvoyance, œil du mage, scrutation et scrutation suprême) dès qu'ils sont 
à 12 mètres ou moins de lui. 


Photosynthèse dermique [empreinte magique] 
La peau du personnage durcit sous l'action de l'énergie solaire. 

Condition. Doit avoir été exposé au sort peau d'écorce. 

Avantage. Chaque fois que le personnage se retrouve en extérieur en 
plein jour, il bénéficie d'un bonus d'altération de +2 à son armure naturelle 
(un personnage qui n'a pas d'armure naturelle à proprement parler est 
normalement considéré comme ayant un bonus d'armure naturelle de +0). 


Projection ajustée [empreinte magique] 
Le personnage a acquis un sens instinctif du voyage interplanaire. 

Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants : changement de 
plan, téléportation suprême, téléportation ou traversée des ombres. 

Avantage. Quand le personnage recourt au sort téléportation, il tire 
deux fois les dés pour vérifier sa destination et garde le résultat qu'il 
estime le plus avantageux. Même chose quand il recourt au sort change- 
ment de plan ou traversée des ombres, auquel cas il gardera généralement le 
résultar le plus bas. 


Puits de savoir [empreinte magique] 
Le temps que le personnage a passé à étudier les secrets de la magie a fait de 
lui une véritable mine de connaissances. 

Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants : mythes et 
légendes ou vision mystique. 

Avantage. Le personnage peur effectuer des tests dans toutes les compé- 
tences de la famille Connaissances comme s’il avait la formation nécessaire, 
y compris quand son degré de maitrise est égal à 0. Si son degré de maîtrise 
dans la compétence de Connaissances concernée est au moins égal à 1, il 
bénéficie d'un bonus de +1 au test. 


lus. de B. Thompson 


Conductivité 


Rebond résiduel [empreinte magique] 
Il arrive que certains sorts lancés sur le personnage affectent en fait le 
lanceur de sorts. 

Conditions, Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants: renvoi des 
sorts ou résistance à la magie. 

Avantage. Si le personnage obtient un 20 naturel sur un jet de sauve- 
garde contre un sort ciblé, le sort se retourne contre son jeteur, comme s’il 
avaitaffecté par un renvoi des sorts. À l'inverse de renvoi des sorts, en revanche, 
le don Rebond résiduel peur également agir contre les sorts de contact à 
distance. Ce dan ne fnctionsie cependant que contre les soits qui donnant 
droit an jet de sunvegie, si bien qu'une boule de fu ne seis pas renvoyée) 
pas plus qu'un mot de pouvoir étourdissant 


Relents macabres [empreinte magique] 
(Une immonde et persistance odeur de putréfction accompagne le person- 
de dndnt dos baut Len iven enos rte. 

Condition. Doit avoir été exposé à l'un des sorts suivants : baiser de la 
gpl ou briser du varie. 

Avantage. Le personnsge dégage une puanteur de charogné qui cbligs 
toute créature adjacente à réussir un jet de Vigueur (DD égal à 12 + modifi- 
cateur de Cha du personnage), sous peine de se retrouver flévreuse tant 
quelle reste dans une case adaceneà lu er même 14/4 round après cela. Le 
personnage ne peut réprimer volontairement ces efluves pesulentiels. 


Résident universel [empreinte magique] 
Le personnege est bien ancré ausite sur lequel: se mrouve. 
Condition. Doit avoir été exposé au sort ancre dimensionnelle. 
Avantage. Le personnage n'est jamais considéré comme une créature 
extrsplanaire (et perd le sous-type extreplanatre, le cas échéant) ne peut 
ins plus être ofecté par Les norte harrisament et envoi ou tou eut effet 
magique similaire visant à renvoyer les créatures extraplanaires dans leur 
plan d'origine. 


Sangsue vitale [empreinte magique] 
Le personnage tente auromatiquement de voler le dernier souffle de vie 
restant à ceux qui gisent à ses côtés. 

Condition. Doit avoir été exposé au sort mise à mort ou au pouvoir 
accordé caresse mortelle. 

Avantage. Toute créature mourante ou stabilisée (se trouvant entre -1 er 
—9 pv) dans un rayon de 9 mètres du personnage perd un point de vie 
supplémentaire au début de chaque tour de jeu du personnage, qui reçoit ce 
total sous forme de points de vie temporaires persistant pendant 10 
minutes, Le personnage ne peut réprimer ces effets, qui agissent invariable- 

ment sur ses ennemis et ses alliés. 


Transfert de cauchemars 

[empreinte magique] 

Ceux qui tentent de 
fouiller dans l'esprit du 
personnage se retrouvent 

à partager ses rêves les plus 

effroyables. 

Condition. Doit avoir 
été exposé au sort 
assassin imaginaire. 

Avantage. Quand 
quelqu'un tente de 
cibler le personnage 
avec un sort ou un effet 
de l'école des divina- 
tions, ce dernier 
renvoie une vision 
cauchemardesque au 


ml 


jeteur de sorts. Ce phénomène agit comme le sort assassin imaginaire, si ce 
n'est que la forme perçue correspond aux rêves du personnage et non à 
ceux de la créature. La créature doit alors réussir un jet de Volonté (DD 
égal à 14 + modificateur de Cha du personnage) pour pouvoir dévoiler la 
nature de l'hallucination et un jet de Vigueur (même DD) pour éviter de 
mourir terrassée de terreur. 


_DONS DE FAMILLE D'ARMES 


Dans le Manuel des Joueurs, les armes sont divisées en trois catégories : 
courantes, de guerre er exotiques. Si ce système fonctionne à merveille 
pour refléter la complexité de chaque arme et équilibrer les facultés des 
classes les unes par rapport aux autres, regrouper les armes selon leur simi- 
litude apparaît comme un moyen intéressant de déterminer les armes 
qu'un personnage donné sait manier. 

Le plus simplement du monde, certe variante se contente de dresser 
une petite liste de dons appelés Maniement d'une famille d'armes. 
Chacun de ces dons permer au personnage d'utiliser sans malus un petit 
nombre d'armes similaires. Si la plupart des personnages qui suivent 
certe règle se rerouvent formés au maniement de moins d'armes que 
selon la règle du Manuel des Joueurs, les armes qu'ils savent manier sont 
regroupées pour leur similitude, ce qui assure que la sélection d'armes de 
chaque personnage sera davantage personnalisée, au prix, certes, d'une 
polyvalence réduite. 

Cette variante inclur dans sa présentation certaines armes issues du De 
Chair &d'Acier (notées (À) et du Codex martial (notées "). Veuillez vous 
reporter à ces ouvrages pour le détail complet de ces armes. 


UTILISER LES FAMILLES D'ARMES À LA PLACE 

DES MANIEMENTS D'ARMES CONFÈRES PAR 

LES CLASSES 
Bien que les dons de Maniement d'une famille d'armes fonctionnent 
convenablement de concert avec les maniements d'armes et les ports d'ar- 
mures conférés par les classes du Manuel des Joueurs, peut-être préfèrerez- 
vous remplacer un certain nombre de ces maniements d'armes automati- 
quement octroyés par les dons de cette variante. C'est là le meilleur moyen 
de personnaliser un peu plus certaines organisations ou certains person- 
nages. Cela vous permettra par exemple, que vous soyez joueur ou MD, de 
créer une secte de prêtres dont les membres choisissent systématiquement 
les mêmes maniements de famille d'armes, ou encore de mettre au point 
des affinités raciales, Vous pouvez ainsi décider, par exemple, que tous les 
nains guerriers, rôdeurs et paladins sont obligés de sélectionner le don 
Maniement d'une famille d'armes (pics et marteaux) parmi leurs manie- 
ments de famille d'armes de départ. 

Pour Les classes qui ne figurent pas dans La liste ci-dessous, il vous suffira 
d'assigner des maniements de famille d'armes de départ en vous référant 
aux maniements d'armes conférés par la classe et en vous inspirant des 
classes suivantes. 


Classe Manierents de famille d'armes au niveau 1 


Barbare Armes rudimentaires et trois autres familles au choix 

Barde Armes rudimentaires et deux autres familles au choix 

Druide Armes rudimentaires et choisir entre (armes druidiques) 
et (lances) 

Ensorceleur Armes rudimentaires et choisir entre (lances) ou (arba- 
lètes) 

Guerrier! Armes rudimentaires et quatre autres familles au choix 

Magicien Armes rudimentaires ou arbalètes 

Moine Armes rudimentaires et une autre famille au choix 

Paladin Armes rudimentaires et trois autres familles au choix 


Armes rudimentaires et deux autres familles au choix 

Armes rudimentaires et trois autres familles au choix 

Armes rudimentaires et deux autres familles au choix 
ment d'une famille d'armes (au choix) dans la liste des dons 
supplémentaires du guerrier. 


ADAPTER LES FAMILLES D’ARMES 

AUX PREFERENCES RACIALES 
Certaines races reçoivent automatiquement des maniements d'armes ou 
sont culturellement familières avec certaines armes exotiques. Il vous 
suffira de suivre les règles suivantes pour adapter cette notion à la 
variante des maniements de famille d'armes. 

Elfes. Tous les elfes reçoivent automatiquement le Maniement d'une 
famille d'armes (ares) auquel s'ajoute un des suivants : Maniement d'une 
famille d'armes (lames lourdes) où Maniement d'une famille d'armes 
(lames légères). 

Gnomes. Tous les gnomes qui bénéficient du Maniement d'une famille 
d'armes (pics et marteaux) sont également formés au maniement du 
marteau-piolet gnome. 

Nains. Tous les nains qui bénéficient du Maniement d'une famille 

-_ d'armes (haches) sont également formés au maniement de la hache de 
guerre naine et de l'urgrosh nain. 


DONS ASSOCIÉS À UNE ARME 


Les MD qui utilisent cette variante peuvent décider que tout don qui 
demande au personnage d'y associer une arme donnée (comme Arme de 
prédilection, Science du critique ou Spécialisation martiale) s'applique en 
fait à l'ensemble d'une famille d'armes. À part cela, le personnage doit 
toujours remplir Les conditions exigées par le don. 

Si cette option semble conférer un large avantage au personnage elle 
n'augmente en réalité pas son niveau de puissance de manière significative. 
Dans la mesure où la plupart des personnages ne portent qu'une seule arme 
à la fois (ou deux ; une arme dans chaque main) ils ne se retrouvent généra- 
lement pas beaucoup plus efficaces dans le feu de l'action. 

Cela signifie simplement que le personnage a plus de chances de 
pouvoir en profiter quand il trouve de nouvelles armes magiques, excellant 
plus souvent dans leur maniement. Ceci peut s'avérer bénéfique à la 
campagne et permet au MD d'y inclure des trésors plus variés, dont les 


LES COULISSES DE D&D : 

LES DONS D'EMPREINTE MAGIQUE 

Les règles de base de D&D donnent rarement ouvertement des facul- 
tés magiques aux personnages. Les dons classiques représentent 
plutôt une capacité naturelle exceptionnelle ou le résultat d'un 
entraînement rigoureux. Certains, tels École renforcée, Efficacité des 
sorts accrue et les dons de métamagie rendent les aptitudes 
magiques des personnages encore plus efficaces, mais ne leur confè- 
rent pas directement des pouvoirs qu'ils n'ont pas au préalable. 

Les dons d'empreinte magique brisent allègrement ces limites et 
confèrent aux personnages des pouvoirs qui leur étaient jusqu’ 
accessibles sans assistance magique. Malgré cela, ils restent 


rés par rapport aux dons décrits dans le Manuel des Joueurs, 
si bien que les personnages qui les sélectionnent ne se retrouvent 
pas forcément plus puissants que les personnages non ainsi 
marqués par la magie. 
vous appliquez cette variante à vos parties, vous vous apercevrez 
que la magie prendra encore plus d'importance et que les personnages 
qui comptent avant tout sur leurs prouesses martiales, comme les 
guerriers, peuvent aussi parfois engendrer des effets magiques. 
Ces dons étant optionnels et particuliers, ils s'accompagnent d'éléments 
de jeu relativement peu courants pour des dons, tels que des inconvé- 
imité d'utilisations par jour ou par semai 


personnages pourront réellement se servir, au lieu de se contenter d'en 
vendre les éléments ou de les échanger. 


CONCEPTION DE NOUVELLES 

FAMILLES D'ARMES 
Au cours de la préparation de vos campagnes ou de vos personnages, il vous 
arrivera peut-être d'éprouver l'envie de créer de nouvelles familles d'armes 
selon d'autres thèmes. On peut ainsi regrouper les armes par affinité cultu- 
relle, raciale ou tout autre rapprochement cohérent dans l'univers de votre 
campagne. Vous pourrez ainsi créer un nouveau don de famille d'armes 
appelé Maniement d'une famille d'armes (nains des collines) qui ne pourra 
être pris que par les personnages de race naine issus d'un certain secteur 
géographique de votre univers de jeu. Ces nains étant connus pour leur 
utilisation de deux armes légères en même temps, le don pourrait les 
former au maniement de la hachette, de l'épée courte, du marteau léger et 
du gourdin, ce qui leur rendra l'apprentissage des techniques de combat de 
prédilection de leur race plus accessible. 

Une nouvelle famille d'armes ne devrait pas comprendre plus de trois 
armes courantes er trois armes de guerre. Les exemples de dons de 
Maniement d'une famille d'armes détaillés ci-dessous sont de bons 
exemples de l'éventail de possibilirés que doit proposer une famille d'armes 
aux personnages 


DONS DE FAMILLE D’ARMES 
Voictune liste de dons de Maniement d'une famille d'armes accessibles aux 
personnages. Ils sont présentés sous le même format que les dons 
normaux. 


Maniement d'une famille d'armes (arbalètes) 
Le personnage sait se servir efficacement des arbalètes. 

Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement lorsqu'il 
utilise l'une des armes suivantes : arbalète légère, arbalète légère à répéti- 
tion, arbalète lourde et arbalète lourde à répétition. 

Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de 4 aux jets d'attaque. 


Maniement d'une famille d'armes (arcs) 
Le personnage sait se servir efficacement des divers arcs. 

Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement lorsqu'il 
utilise l'une des armes suivantes : arc court, arc court composite, arc long et 
arc long composite. 

Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de 4 aux jets d'ataque. 


Maniement d'une famille d'armes (armes d’hast) 
LLe personnage sait se servir efficacement des armes d'hast. 
Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement lorsqu'il 
utilise l'une des armes suivantes : corsèque, coutile, guisarme et allebarde. 
Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de 4 aux jets d'attaque. 


Maniement d’une famille d'armes (armes de moine) 
Le personnage sait se servir efficacement des armes favorites des moines. 
Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement lors- 
qu'il utilise l'une des armes suivantes : bâton, kama, nunchaku, sai, shuri- 
ken et slangham. 
Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de—4 atncjers d'attaque. 


Maniement d'une famille d'armes 

(armes doubles exotiques) 
Le personnage sait se servir eficacemenr des armes doubles exotiques asso- 
ciées aux familles d'armes dont il maîtrise le maniement. 


Condition. Bonus de base à l'attaque de #1. 

Avantage. Quand le personnage prend un don de Maniement de 
famille d'armes, il se retrouve du même coup formé au maniement des 
armes doubles exotiques associées à cette famille, Par ailleurs en prenant ce 
don, le personnage se retrouve formé au maniement des armes doubles 
exotiques associées aux familles d'armes pour lesquelles il maîtrise déjà le 
maniement. 

Certaines armes doubles exotiques demandent d'être formé au manie- 
ment de deux familles d'armes différentes pour que le personnage puisse 
être formé à leur maniement par le biais de ce don. 

Armes de moine : lajarang®", 

Fléaux et chaînes: épée-fléauc (doit aussi avoir Maniement d'une famille 
d'armes [lames lourdes|) er fléau double. 

Haches : hache double orque, hache-targe naine (doit aussi avoir 
Maniement des boucliers) et urgrosh nain (doit aussi avoir Maniement 
d'une famille d'armes [lances]). 

Lames légères : carapace à lame gnome" (doit aussi avoir Maniement des 
boucliers). 

Lames lourdes: double lame et épée-fléaut* (doit aussi avoir Maniement 
d'une famille d'armes [fléaux et chaînes]). 

Lances: urgrosh nain (doit aussi avoir Maniement d'une famille d'armes 
Chaches]). 

Pics et marteaux : marteau double®*, marteau-piolet gnome, 

Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de—4 aux jets d'attaque. 

Spécial. Si vous intégrez des armes doubles exotiques issues d'autres 
sources que le Manuel des Joueurs, il convient d'associer ces armes aux 
familles d'armes les plus appropriées dans le cadre de la campagne. Les 
listes ci-dessus comprennent des armes présentées dans De Chair &-d'Acier 
(notées %) ainsi que dans le Codex martial (notées), 


Maniement d'une famille d'armes (armes druidiques) 
Le personnage sait se servir efficacement des armes favorites des druides. 
Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement lorsqu'il 
utilise l'une des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, 
fronde, gourdin, lance et serpe. 
Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de —4 aux jets d'attaque. 


Maniement d’une famille d'armes (armes exotiques) 
Le personnage sait se servir efficacement des armes exotiques associées aux 
familles d'armes dont il maîtrise le maniement. 

Condition. Bonus de base à l'attaque de +1. 

Avantage. En prenant ce don, le personnage se retrouve formé au 
maniement des armes exotiques associées aux familles d'mes pour 
lesquelles il mstrrise déjà le maniement. De plus, quand le personnage 
prend un don de Maniement de famille d'armes, il se retrouve du même 
coup formé au maniement des armes exotiques (à l'exception des armes 
doubles) associées à cette famille. 

Arbalètes: atbalète de poing et grande atbalèteCA. 

As: grand a et grand te cormpostié"# 

Armes d'hast : agrippeur“, bardiche®“, 

Are déni: et Gates 

Armes druidiques: grand épieuxN, 

Armes-griffes : bracelet de griffes"®, couteau-moignon‘#, gantelet à 
LamesCh er ganreler de garde®i 

Héaux et chaînes : chaîne cloutée, chaîne-dagueC4, fouet barbelé©“ 
fouer, fouet dague® et sat ja koen°A 

Frondes et armes de jet : bolas, bolas barbelés®", boomerang", chakram®®, 
grande sucbacane®M pierre ricocheC* poids orgue et shuriken. 

Haches: bâche de guerre naine (maniée à une main), 

Lames légères : éventail de guerre®a, finelame elfe®, frélelame elfec, 


kukri et riple-dague°4. 
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Lames lourdes : épée à deux mains au mercure®, épée bâtarde (maniée à 
une main), épée longue au mercure er khopesh®®. 

Lances : duom®*, grand épieu® harpon° javeline à spirale er manti®, 

Masses et massues : masse de brèche. 

Pics et marteaux : grand pic de guerre" (manié à une main), maillet®* 
{manié à une main). 

Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de 4 aux jets d'attaque. 

Spécial. Si vous intégrez des armes exotiques issues d'autres sources que 
le Manuel des Joueurs, il convient d'associer ces armes aux familles d'armes les 
plus appropriées dans le cadre de la campagne. Les listes ci-dessus compren- 
nent des armes présentées dans De Chair & d'Acier (notées “), dans Les 
Royaumes Oubliés (notées *°) ainsi que dans le Codex martial (notées %), 


Maniement d'une famille d'armes (armes rudimentaires) 
Le personnage sait se servir efficacement 
de quelques armes rudimentaires. 

Avantage. Le personnage joue 
ses juis Panique normslement 
lorsqu'il utilise l'une des armes 
suivantes: béton, dague er gourdin, 

Normal. Quiconque combat 
avec une arme sans être formé à 
son maniement subit un malus de 
4 aux jets d'attaque. 


Maniement d’une famille 
d'armes (armes-griffes) 
Le personnage sait se servir effica- 
cemenit des armes que l'on s’ajuste 
sur es doigts ou les mains. 

Avantage. Le personnage joue 
ses jets d'attaque normalement 
lorsqu'il utilise l'une des armes 
suivantes : dague coup-de-poing 
et gantelet clouté. 

Normal. Quiconque combat 
avec une arme sans être formé à 
son maniement subit un malus de 
4 aux jets d'arraque. 


Maniement d'une famille 

d'armes (fléaux et chaînes) 
Le personnage sait se servir effi- 
cacement des fléaux et autres 
armes à chaîne. 

Avantage. Le personnage joue ses 
jets d'attaque normalement lorsqu' 
utilise l'une des armes suivantes : fléau 
d'armes léger et fléau d'armes lourd, 

Normal. Quiconque combat avec une arme 
sans être formé à son maniement subit un 
malus de 4 aux jets d'attaque. 

Spécial. Dans une campagne asiatique, ce groupe contient également le 
kusari-gama (cf page 145 du Guide du Maître). 


Maniement d'une famille d'armes (frondes et armes de jet) 
Le personnage sait se servir efficacement des frondes et des armes lancées à 
la main. 

Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement lorsqu'il 
utilise l'une des armes suivantes: dard et fronde. 

Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de —4 aux jets d'attaque. 
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Spécial. Dans une campagne asiatique, ce groupe contient également la 
sarbacane (cf page 145 du Guide du Maître). 


Maniement d'une famille d'armes (haches) 
Le personnage sait se servir efficacement des haches et armes assimilées. 
Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement lorsqu'il 
utilise l'une des armes suivantes : grande hache, hache d'armes, hache de 
guerre naine (maniée à deux mains) et hacherre. 
Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de —4 aux jets d'attaque. 


Maniement d'une famille d'armes (lames légères) 

LLe personnage sait se servir efficacement des armes à lame légères. 
Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement lors- 
qu'il utilise lune des armes suivantes: dague coup-de-poing, dague, 

épée courte etrapière. 
Normal. Quiconque combat avec une arme sans 
être formé à son maniement subit un malus de —4 aux 
jets d'attaque. 


Maniement d’une famille d'armes 

(lames lourdes) 

Le personnage sait se servir efficacement des grandes 
armes à lame. 

Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque 
normalement lorsqu'il utilise l'une des 

armes suivantes : cimeterre à deux mains, 

cimeterre, épée à deux mains, épée bâtarde 

(maniée à deux mains) et épée longue. 

Normal, Quieonque cornbat avec une 
arme sans être formé à son maniement 
subit un malus de 4 aux jets d'attaque. 


Maniement d’une famille d'armes 
(lances) 

Le personnage sait se servir efficace 
ment des épieux et armes assimilées. 
Avantage. Le personnage joue ses 
jets d'ataque normalement lorsqu'il 
utilise l'une des armes suivantes 
épieu, javeline, lance d'arçon, lance, 
pique ertriden. 

Normal. Quiconque combat avec 
une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de -4 aux 
jets d'attaque. 


Maniement d'une famille 
d'armes (masses et massues) 
Le personnage sait se servir efficacement 

des masses, massues et armes assimilées. 
Avantage. Le personnage joue ses jets d'at- 
taque normalement lorsqu'il utilise l'une des armes 
guivanres : bâton, gourdin, masse d'armes légère, 
masse d'armes lourde, masse de brèche®" (maniée à deux mains), massue 
et matraque. 
Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de 4 aux jets d'attaque. 


Maniement d’une famille d'armes (pics et marteaux) 
Le personnage sait se servir efficacement des pics et marteaux. 
Avantage. Le personnage joue ses jets d'attaque normalement Jotsquil 
utilise l'une des armes suivantes: faux, grand pie de guerre (manié à deux 


mains), maillet®*®*K9{manié à deux mains), marteau de guerre, marteau 
léger, pic de guerre léger et pic de guerre lourd. 

Normal. Quiconque combat avec une arme sans être formé à son 
maniement subit un malus de —4 aux jets d'attaque. 


POINTS DE CREATION 


Cette variante 2 été conçue spécifiquement pour les campagnes qui ne 
laissent pas beaucoup de « temps libre » aux PJ. Elle unifie les règles de 
création d'objets et celles de création d'objets magiques, tout en reflétant 
la capacité de certains personnages à obtenir juste à temps exactement ce 
dont ils ont besoin pour une tâche précise. Elle masque la réalité de 
certaines tâches, comme la nécessité d'outils adaptés, de réactifs 
chimiques, de laboratoires, de longues heures de labeur et autres fasti- 
dieuses nécessités, pour permettre au jeu de se dérouler à un train palpi- 
tant. Après tout, combattre des géants, des démons et des dragons reste 
généralement plus grisant que d'attendre que Mialyë veuille bien ache- 
ver la confection d'un énième anneau de protection. 

Pour façonner un objet sans devoir y consacrer le temps normal de 
travail, un personnage doté du don ad hoc de créarion d'objets (tel que 
Création d'armures de maître, Préparation de potions ou Création de 
bâtons magiques, voir plus bas) peut dépenser un dixième du prix de 
vente de l'objet sous forme de points de création (minimum 1 point). Il 
doit également s'acquitter des dépenses matérielles égales à la moitié du 
prix de vente de l'objet (remplaçant les dépenses matérielles imposées 
par les règles normales). Dans le cas d'objets magiques, le personnage 
doit également sacrifier le nombre de points d'expérience normalement 
imposé par la création de l'objet. Une fois que le personnage déclare qu'il 
dépense ces points de création et ces pièces d'or (et points d'expérience, 
si l'objet désiré est magique), l'objet est automatiquement créé un jour 
plus tard (généralement le matin suivant). 

Si ce système donne l'impression que l'objet est créé 
«instantanément », il faut en fait comprendre que le personnage s'est 
consacré à sa confection pendant un certain temps, mais qu'il n'achève 
celle-ci qu'au moment précis où l'objer est considéré comme créé. Ainsi, 
Mialyë se sera probablement escrimée sur les détails de la création de 
l'épée de Regdar, mais termine les derniers ajustements de son bonus 
d'altération au petit matin. Ce système considère simplement que les 
personnages s'adonnent à divers projers pen bdant leur temps libre, que 
ce soit entre les descentes de donjon, sur la route ou même rassemblés 
autour du feu de camp après avoir combattu Les gobelins de la citadelle 
des ténèbres. Ainsi, au moment opportun, ils se contentent de dépenser 
l'or er les points de création nécessaires, et l'objet est « achevé » un jour 
plus tard. 

Pour dépenser des points de création visant à la confection d'un objet 
magique, alchimique ou de maître, le personnage doit disposer du don 
adapté (comme Création d'armures de maître pour pouvoir concevoir 
une chemise de mailles de maître) ou assister quelqu'un qui est doté de ce 
don (voir Assistance, plus loin). La création d'armures ou d'armes de 
qualité normale ou d'objets courants, tels que des outils, des coffres, des 
selles ou autres, ne nécessite aucun don de création. Quiconque aide à la 
confection d'un tel objet peut apporter sa contribution en points de créa- 
tion sans réduction. 

Pour les objets non magiques, le personnage doit réussir un test 
d'Artisanat (en appliquant les DD indiqués page 69 du Manuel des Joueurs) 
pour terminer leur conception. Dans le cas d'objets de maître ou de 
qualité supérieure, il faut utiliser le DD le plus élevé entre celui de l'objet 
et celui de l'aspect « de maître » ou « de qualité supérieure » (générale- 
ment 20). Un test manqué signifie que le personnage dépense la moitié 
de l'or et des points de création demandés par l'objet, mais il peut retenter 
la fabrication dès le jour suivant s'il dispose encore d'assez d'or et de 
points de création pour façonner l'objet. La conception d'objets magiques 
ne s'accompagne pas de test de compétence. 


Il est possible de diminuer le nombre de points de création néces- 
saires en augmentant le temps passé à la confection de l'objet, Pour les 
objets non magiques, réduisez la dépense en points de création de 1 point 
par tranche de 100 pa de travail fourni par le personnage (selon la procé- 
dure décrite pour la compétence Artisanat, page 68 du Manuel des 
Joueurs). Pour les objets magiques, chaque journée de travail de 8 heures 
passée à confectionner l'objet réduit la dépense en points de création de 
100 points. 

Exemple 1. Un harnoïs de maître a un prix de vente de 1 650 po. Un 
personnage doté du don Création d'armures de maître a le choix entre la 
solution qui consiste à s'acquitter du tiers de ce prix et effectuer des tests 
quotidiens ou hebdomadaires d'Artisanat (fabrication d'armures) pour 
confectionner lentement l'armure, et celle qui revient à payer la moi 


du prix, dépenser 165 points de création pour terminer la fabrication en 
un jour, sous réserve d'un test réussi d'Artisanat (DD 20) (un échec à ce 
test lui coûtant 412 po et 82 points de création). Il peut aussi, comme 
autre solution, passer quelques jours ou quelques semaines à travailler 
l'objet (en effectuant des tests normaux d'Artisanat) et le terminer rapi- 
dement en dépensant des points de création à concurrence de 165, 
moins 1 par tranche de 100 pa de travail fourni pendant les jours de 
labeur précédents. 

Exemple 2. Une épée longue +2 a un prix de vente de 8 000 po (sans 
compter le coût de l'épée longue de maître de départ). Un personnage 
disposant du don Création d'armes et armures magiques, en possession 
d'une épée longue de maître, peut passer 8 jours à confectionner l'objet 
(règle normale) ou dépenser 800 points de création pour le terminer 
«instantanément ». Dans les deux cas, le personnage doit s'acquitter de 
4 000 po en plus du temps de travail ou des points de création. S'il le 
désire, il peut économiser 200 points de création en passant deux jout- 
nées de travail de 8 heures à confectionner l'objet. 


TABLE 3-5 : EXEMPLES D'OBJETS CRÉÉS 


Objet Prix de vente Coût de la création 
Flèches, 100! 10 po 5 po, 1 pt. Création 
Acide 10 po 5 po, 1 pt. Création 
Cotte de mailles! 20 po 10 po, 2 pt. création 
Serrure, simple' 20 po 10 po, 2 pt. création 
Parchemin de soins légers 25po 12,5 po, 1 PX, 2pt création 
Épée à deux mains! 50 po 25 po, 5 pt. création 
Cotte de mailles de maître 170po 85 po, 17 pt. création 
Potion de soins modérés 300po 150 po, 6 PX, 30 pt. création 
Épée à deux mains de maître 350 po 175 po, 35 pt. création 
Cotte de mailles +1 1 000 po 500 po, 40 PX, 
100 pt. création 

Anneau de protection +1 2.000 po 1.000 po, 80 PX, 
200 pt. création: 

Épée à deux mains +12 2000 po 1 000 po, 80 PX, 
200 pt. création 

‘Baguette de boule de feu 11 250 po 5 625 po, 450 PX, 
1125 pt. création 

Gants de Dextérité +4 16 000 po 8 000 po, 640 PX, 
1 600 pt, création 

Cotte de rmailles +52 25 000 po 12 500 po, 1 000 PX, 
2 500 pt. création 

Épée à deux mains +5 50 000 po 25 000 po, 2 000 PX, 
5 000 pt. création 

Robe d'archimage 75 000 po 37 500 po, 3 000 PX, 
7500 pt. création 

Traité de compréhension +5 137 500 po 68 750 po, 5 500 PX, 
13 750 pt. création 

Bâton de surpuissance 200 000 po 100 000 po, 8 000 PX, 


20 000 pt. création 
7 Ne nécessite aucun don de création. 
2 Le prix de vente et le coût de création de ces objets n'incluent pas le prix 
de l'objet de maître qui doit être magiquement altéré. 
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ASSISTANCE 
En plus du créateur principal, qui doit disposer du don de création adapté, 
jusqu'à trois assistants peuvent apporter leur contribution à la conception 
de l'objet, sous forme de points de création. 

La contribution en points de création des assistants disposant du don de 
création idoine est intégralement ajoutée. Dans le cas d'assistants non spéci- 
fiquement formés (ceux qui n'ont pas le don adapté), chaque contribution 
d'un point de création ne compte au final que pour un demi point dans le 
cadre de l'assistance. 

LLe créateur principal doit apporter au moins la moitié des points de créa- 
tion nécessaires à la conceprion de l'objet. 

Lidentité du ou des donateur(s) s'acquittant de la dépense en or associée 
à la conception de l'objer na pas d'importance. En revanche, seul le créateur 
principal peut s'acquitter des points d'expérience nécessaires à la création 
d'un objet magique. 

Prenons l'exemple de Regdar, disposant de 1 000 po et d'une épée de 
maître, cherchant à aider Mialyë à charger l'épée d'un bonus d'altérarion de 
+1 (qui en ferait une épée longue +1). Cette tâche coûte normalement 200 
points de création. Mialyé doit fournir au moins la moitié de ces points, soit 
100. Regdar ne dispose pas du don Création d'armes et armures magiques, 
c'est pourquoi il doir dépenser au moins le double de ces points de création 
pour apporter la même contribution. Sil est le seul assistant, il peut appor- 
ter jusqu'à la moitié des efforts nécessaires pour terminer le projet (soit 100 
points de création). Étant donné que ses points de création ne comptent 
dans ce cas que pour la moitié de leur valeur, il doir en réalité dépenser 200 
points de création pour pouvoir apporter une contribution de 100 points de 
création dans la conception de cette épée magique. Une fois que les 200 
points de Regdar sont ajoutés aux 100 points de Mialyé, que les pièces d'or 
sont dépensées en matériaux et l'épée de maître consacrée à l'opération, le 
processus de création est terminé. 

Si Lidda, qui est aussi peu formée que Regdar à ce type d'entreprise, 
assiste également Mialyë, les deux assistants cumulés ne pourront toujours 
pas apporter une contribution en points de création qui dépasse 100 points 
de création (la moitié du coùr de création total). En revanche, ils peuvent se 
partager la tâche pour dépenser moins de points chacun (100 points de 
création chacun, pour une contribution effective de 50 points chacun, 
feront par exemple l'affaire) 


ACQUISITION DES POINTS DE CRÉATION 


Un personnage commence au niveau 1 avec 100 points de création. À 
chaque fois qu'il gagne un niveau de classe, il reçoit un nombre de 
points de création égal à son niveau global de personnage x 100. 
Ainsi, un personnage de niveau 2 peut avoir jusqu’à 300 points de 
création et ainsi de suite, jusqu'au personnage de niveau 20 qui peut 
disposer de 21 000 points de création (en imaginant qu'il n'en a jamais 
dépensé le moindre). 

Les créatures dotées d'une valeur d'Intelligence au moins égale à 3 reçoi- 
venr des points de création comme des personnages dont le niveau global 
serait égal à la somme de leurs niveaux de classe et de leurs dés de vie. Ainsi, 
un flagelleur mental (8 DV) aurait l'équivalent en points de création d'un 
personnage de niveau 8. Si ce flagelleur mental acquiert un niveau de 
classe, il gagne également 900 points de création supplémentaires. Il va sans 
dire que certaines créatures ne peuvent utiliser leurs points de création. 
Ainsi, malgré leur intelligence suffisante, les griffons ou les pégases ont peu 
de chances de réunir Les circonstances qui pourraient leur permettre de 
créer un objet ou d'assister un autre personnage dans la conception d'un 
objet. Le MD doit faire appel à son bon sens pour déterminer si une créa- 
ture peut mettre ses points de création à profit. 

Les créatures dotées d'une Intelligence de 2 ou moins et celles qui 
sont dépourvues de valeur d'intelligence ne reçoivent jamais de points 
de création. 

Les familiers et Les destriers de paladin ne gagnent jamais de points de 
création, quels que soient leurs dés de vie ou leur Intelligence. 
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TABLE 3—6 : ACQUISITION DE POINTS DE CRÉATION PAR 
NIVEAU 


Niveau du Points de création Total de points 
personnage conférés de création 
1 100 100 
2 200 300 
3 300 600 
4 400 1000 
5 500 1500 
6 600 2100 
7 700 2800 
8 800 3 600 
9 900 4500 
10 1000 5 500 
1 1100 6 600 
12 1200 7800 
1 1300 9100 
14 1400 10 500 
15 1500 12000 
16 1 600 13 600 
17 1700 15 300 
18 1800 17100 
19 1 900 19 000 
20 2000 21 000 


? Soustraire les points de création déjà dépensés de ce total et y ajouter 
les points de création conférés par certains dons. 


DONS DE CRÉATION D'OBJETS 

Chaque fois que le personnage acquiert un don de création d'objet, il reçoit 
des points de création supplémentaires, comme indiqué sur la Table 3-7. 11 
n'est pas obligé de dépenser ces points de création pour concevoir des 
objets adaptés au don qui les lui a conférés, mais peut les utiliser dans le 
cadre de la création de nimporte quel objer. Ainsi, le don Création d'armes 
de maître confère 100 points de création supplémentaires, que le person- 
nage peut utiliser pour façonner des armes, des armures, des potions ou 
tout autre objet. 


TABLE 3-7 : DONS DE CRÉATION D'OBJETS 


Points de 
Don Condition création conférés 
Créateur de talent N'importe quel don de 500 

création d'objets 

Création d'anneaux Niveau 12 de lanceur de sorts 6 000 
magiques 
Création d'armes à Degré de maîtrise de 6 en 100 
projectiles de maître Artisanat (fabrication d'arcs) 
Création d'armes de Degré de maîtrise de 6 100 
corps à corps et en Artisanat (fabrication d'armes) 
de jet de maître 
Création d'armes et Niveau 5 de lanceur de sorts 2 500 
armures magiques 
Création d'armures Degré de maîtrise de 6 en 100 
de maître Artisanat (fabrication d'armures) 
Création d'objets Degré de maîtrise de 4 en 100 
alchimiques Artisanat (alchimie) 
Création d'objets Niveau 3 de lanceur de sorts 1500 
merveilleux 
Création de baguettes Niveau 5 de lanceur de sorts 2 500 
magiques É 
Création de bâtons Niveau 12 de lanceur de sorts 6 000 
magiques 
Création de sceptres … Niveau 9 de lanceur de sorts 4 500 
magiques 
Écriture de Niveau 1 de lanceur de sorts 500 
parchemins 
Préparation de Niveau 3 de lanceur de sorts 1 500 
potions 


En plus des dons de création d'objets présentés dans le Manuel des 
Joueurs, cette variante s'accompagne de plusieurs dons consacrés à la créa 
tion d'objets non magiques. La Table 3-7 indique les conditions nécessaires 
pour prétendre à ces dons de création d'objets, y compris ceux du Manuel 
des Joueurs 


Créateur de talent [général] 
Le personnage présente un talent exceptionnel pour la création d'objets. 
Condition. Tout don de création d'objets. 
Avantage. Le personnage reçoit 500 points de création, qu'il peut utiliser 
pour créer toutes sortes d'objets. 
Spécial. Il est possible de sélectionner ce don à plusieurs reprises. À 
chaque fois, le personnage reçoit 500 points de création supplémentaires. 
Un magicien peut choisir ce don en tant que don supplémentaire (dons 
qui lui sont accordés tous les cinq niveaux). 


Création d'armes à projectiles de maître 

[création d'objets] 
Le personnage est formé à la fabrication d'armes à projectiles et munitions 
de qualité, telles que Les arcs, les arbalètes er les flèches. 

Condition. Degré de maîtrise de 6 en Artisanat (fabrication d'arcs). 

Avantage. Le personnage reçoit 100 points de création. Il peut dépen- 
ser des points de création pour créer des armes à projectiles et munitions 
de maître. 

Il peut dépenser ses points de création pour créer des armes à projectiles 
et munitions de maître au taux de 1 point de création par tranche de 10 po 
du prix de vente de l'objet désiré (minimum de 1) et éviter ainsi de consa- 
crer le temps de travail normalement demandé par la création de l'objet. 

Normal. Les personnages qui n'ont pas ce don ne peuvent créer que des 
armes à projectiles et munitions ordinaires, 


Création d'armes de corps à corps et de jet de maître 
[création d'objets] 
Le personnage est formé à la fübrication d'armes de corps à corps et de jet de 
qualité, telles que les épées, les masses d'armes, les dagues er les épieux. 
Condition. Degré de maîtrise de 6 en Artisanat (fabrication d'armes). 
Avantage. Le personnage reçoit 100 points de création. Il peut dépen- 
ser des points de création pour créer des armes à projectiles er armes de 


jer de maître. « 
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à corps et armes de jet de maître au taux de 1 point de création par 
tranche de 10 po du prix de vente de l'objet désiré (minimum de 1) et 
éviter ainsi de consacrer le temps de travail normalement demandé 
par la création de l'objet. 

Normal. Les personnages qui n'ont pas ce don ne peuvent créer 
que des armes de corps à corps er armes de jet ordinaires, 


Création d'armures de maître [création d'objets] 
Le personnage est formé à la fabrication d'armures er boucliers de qualité. 
Condition. Degré de maîtrise de 6 en Artisanat (fabrication d'armures). 
Avantage. Le personnage reçoit 100 points de créatior 
dépenser des points de création pour créer des armures et 
boucliers de maître. 

Il peut dépenser ses points de création 
pour créer des armures et boucliers de 
maître au taux de 1 point de création par 
tranche de 10 po du prix de vente de l'objet désiré (minimum 
de 1) et éviter ainsi de consacrer le temps de travail normale- 
ment demandé par la création de l'objet. 

Spécial. Si le personnage consacre Le temps de travail 
demandé par la création de l'objet il ne dépense que 1 point 
de création par tranche de 50 po du prix de vente de l'objet 
désiré (minimum de 1). 


Normal. Les personnages qui n'ont pas ce don ne peuvent créer que des 
armures et boucliers ordinaires. 


Création d'objets alchimiques [création d'objets] 
Le pirséniige eafeiraile:de créer des obaiset des eubeences alt 
miques. 

Condition. Degré de maîtrise de 4 en Artisanat (alchimie). 

Avantage. Le personnage reçoit 100 points de création, 1l peut dépenser 
des points de création pour créer des objets et des substances alchimiques, 
tels que de l'acide ou des sacoches immobilisantes, 

Il peut dépenser ses points de création pout créer des objers et des 
substances alchimiques au taux de 1 point de création par tranche de 10 po 
du prix de vente de l'objet désiré (minimum de 1)et éviter ainsi de consa: 
crer le temps de travail normalement demandé par la création de l'objet. 

Spécial ile pense contcee la terage de rival dencre per 19 
éxéarion de l'objet, ile dépense que 1 poine de création par tranche de 
50 po dur pris de verse de Pobjer désiré (nina de 1). 

Ce don remplace la condition qui exige d'être un jereur de sorts pour 
pouvais concevoir derchjets alclisiiques. corne le deinende norme. 
lement la compétence Artisanat telle qu'elle est décrite dans le Manuel 
des Joueurs. 

Normal. Les personnages qui n'ont pas ce don ne peuvent créer d'objets 
alchimiques. 


—VECU DES PERSONNAGES 


Si la définition « tout ce qui est arrivé au personnage jusqu'à ce jour » vous 
paraît convenir au vécu d'un personnage, alors cette variante peut vous 
permettre de réellement créer des personnages. Le système détaillé ci-après 
vous permer de générer un personnage de haut niveau comme sl avair été 
joué depuis le niveau 1, avait entrepris de nombreuses aventures et acquis 
des points d'expérience. 

Avant de recourir à ce système, il vous faudra géné- 
À rer les caractéristiques du personnage et décider de sa 
race, Les tables de cette rubrique se chargeront 
du reste. 


Pour terminer la création du personnage, vous n'avez qu'à choisir le type 
d'aventure qu'il a entreprise à chaque niveau et vous arrëter une fois qu'il 
aura atteint le niveau recherché. Ainsi, pour un personnage de niveau 9, il 
vous suffira de vous servir neuf fois des tables proposées plus loin. Vous 
pouvez aussi bien tirer 14100 à chaque fois que choisir directement le résul- 
tat qui vous plait le plus. 

Cette variante constitue une méthode rapide pour intégrer un nouveau 


personnage dans une campagne en cours. Vous obtiendrezainsi un person- 
nage qui a vécu pas mal d'expériences er s'est construit une histoire person- 
nelle. Cette variante peut également s'avérer utile si vous créez des person- 
nages pour une nouvelle campagne qui débute au-delà du niveau 1. Elle 
fonctionne particulièrement bien en association avec les variantes de la 
réputation basée sur les événements et celle des contacts, toutes deux 
détaillées dans le Chapitre 6. Si vous préférez vous passer de ces deux 
variantes, il vous suffira d'ignorer les colonnes correspondantes dans les 
tables proposées ci-après. 

En règle générale (et si cela vous importe, selon votre manière d'utiliser 
certe variante), chacun des éléments de vécu proposé dans les tables est 
censé prendre 1d6 mois de temps de jeu. Ainsi, si vous créez un personnage 
nain qui débute sa vie d'aventurier à 48 ans (cf. Table 6-4, page 109 du 
Manuel des Joueurs) et que vous lui appliquez quatre éléments de vécu, il se 
retrouvera au niveau 4 à l'âge de 48 ans et 4d6 mois. 

Si vous laissez faire les dés, cette variante engendrera davantage de 
personnages multiclassés que dans le cadre d'une campagne plus classique 
de D&D où les PJ débutent au niveau 1 ou créent leur personnage à un 
niveau donné avant de démarrer Le jeu. Les jeteurs de sorts, en particulier, 
apparaîtront sensiblement moins puissants s'ils se retrouvent avec plus de 
quelques niveaux dans une classe qui n'utilise pas la magie, c'est pourquoi il 
vaut mieux surveiller de près ce que les dés vous réservent. 


COMMENT LIRE LES TABLES 
Chacune des tables de cette rubrique est présentée avec huit renseigne- 
ments, donr la signification est la suivante : 

Activité. Mot ou phrase résumant ce à quoi s'est consacré Je personnage 
ou sur ce quoi il a appris le plus de choses pendant la période qui l'a vu 
passer d'un niveau au suivant. 

Classe. Classe dans laquelle le personnage a acquis son dernier niveau 
en date. Certains des éléments de cette colonne sont des classes de prestige 
ou des classes limitées à certains alignements. Si le personnage ne remplit 
pas les conditions imposées par la classe indiquée, il convient de choisir 
une des autres classes de la table. 

Dons. Le personnage choisir l'un des dons proposés s'il est à un niveau 
qui lui confère normalement un nouveau don (niveau 1, 3, 6 et tous les trois 
niveaux après cela) ou quand il reçoit un don supplémentaire par le biais de 
son niveau de classe spécifique (comme dans le cas d'un magicien de 
niveau 5). Si plusieurs choix de don sont proposés, vous pouvez attendre 
d'en avoir fini avec Le reste du vécu du personnage avant de procéder à la 
sélection définitive. Si le personnage ne remplit pas les conditions néces- 
saires à l'acquisition du don ou sl dispose déjà du don, il peut prendre l'un 
des autres choix proposés, le cas échéant, ou un don apparaissant ailleurs 
dans la table consultée. Si le personnage dispose d'un don pour lequel il 
existe une version «améliorée » (comme c'est le cas pour Arme de prédilec- 
tion, Efficacité des sorts accrue, Spécialisation martiale ou Enchaînement), 
il peut prendre la version directement supérieure à la sienne quand la 
version de base apparaît dans la table. 

Compétences. Cette colonne propose au moins trois compétences 
pour lesquelles le personnage doit dépenser des points de compétence 
en gagnant le niveau correspondant. Commencez au début de la liste 
proposée et augmentez le degré de maitrise de 1 dans chaque compé- 
tence indiquée, dans l'ordre où elles le sont, tant qu'il vous reste des 
points de compétence à dépenser. Si vous atteignez la fin de la liste et 
qu'il vous reste toujours des points de compérence, dépensez-les comme 
bon vous semble. 
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Équipement. Cetre colonne vous guide pour équiper Le personnage er 
ne sert qu'à la conclusion de la création du vécu du personnage. En général, 
les personnages dépensent jusqu'à 30 % de leurs richesses (déterminées en 
utilisant la table 51, page 135 du Guide du Maître ou directement par le 
MD) pour acquérir l'équivalent de l'équipement associé à leur dernière a 
vité en date, jusqu'à 20 % dans l'équipement associé à leur avant-dernière 
activité et jusqu'à 10 % dans l'équipement lié à l'antépénultième activité. Les 
choix de vécu intervenant antérieurement à cette activité n'ont pas d'in- 
fluence sur l'équipement du personnage. Vous pouvez dépenser l'argent 
qui reste au personnage dans ce que vous voulez. 

Prenons le cas où vous voulez créer un magicien de niveau 5 qui a passé 
sa vie à étudier la magie. Vous tirez alors 14100 cinq fois sur la table Vécu 
d'érudit en magie pour simuler ses cinq niveaux. Au niveau 3, vous obtenez 
un résultat de 34 et la colonne Équipement indique « Baguerre/bâton 
chargé d'abjurations ». Au niveau 4, le résultat est de 63 (Baguette/bâton 
chargé d'illusions) er au niveau 5 vous tirez 11 (sceptre ou bâton). 

D'après la Table 5-1 du Guide du Maître, un personnage de niveau 5 a 
l'équivalent en possessions matérielles de 9 000 po. Il peut consacrer 30 % 
de cette somme, soit 2 700 po à acquérir un sceptre ou un bâton, tel qu'un 
bâton du feu avec 7 charges. Il peut en consacrer 20 %, soit 1 800 po à l'acqui- 
sition d'une baguette ou d'un bâton chargé(e) d'illusions, tel qu'une baguetie 
d'invisibilité de 20 charges. Il peut enfin consacrer jusqu'à 10 % de ses biens, 
soit 900 po, à l'acquisition d'une baguette ou d'un bâton chargé d'abjura- 
tions, comme une baguette de bouclier avec toutes ses charges. 

Contacts. Cette colonne ne s'applique que si vous utilisez la variante du 
même nom (ef Chapitre 6) auquel cas le personnage acquiert le contact 
correspondant. 

Réputation (Rep). De la même manière, cette colonne n'a d'intérêt 
que si vous utilisez la variante du même nom (cf. Chapitre 6). Si un 
bonus apparait dans cette colonne, ajoutez-le à la valeur de réputation 
du personnage. 

Reconnaissance. Toute prouesse s'accompagne d'une récompense, qui 
prend ici la forme de la reconnaissance des pairs du personnage et d'autres 
personnes fort impressionnées par son statut. Pour pouvoir bénéficier de la 
récompense indiquée dans cerre colonne, le cas échéant, le personnage doit 
tirer un test de reconnaissance (1420 + modificateurs applicables, selon la 
description détaillée du vécu). La plupart du temps ce modificateur corres- 
pond au degré de maitrise du personnage dans la compétence idoine (qui 
reste une bonne évaluation du temps consacré par le personnage à perfec- 
tionner cette compétence) qui se retrouve souvent intimement liée au 
niveau du personnage. Plus un personnage se consacre aux compétences 
primordiales dans son domaine d'expression, plus il a de chances de susci- 
ter le respect de ses pairs. 

Cette récompense n'a pas d'effet direct en termes de jeu, mais le MD est 
libre d'accorder un bonus approprié quand un personnage connu ou consi- 
déré comme un maître dans son domaine rencontre des personnes 
sensibles à la notoriété qu'il a acquise. 


VECU ARISTOCRATIQUE 
La noblesse er ses cours formaient un foyer important de la vie médiévale, 
chevaliers, troubadours et artisans constituant Ja palette de la vie féodale (en 
l'absence des paysans). Les aventures aristocratiques tournent autour des 
intrigues et des manœuvres politiques, mais la cour propose également des 
combats codifiés, rels que les duels et les joutes. 

La reconnaissance est une valeur très variable entre les différents 
personnages aristocratiques, car les cours présentent une structure 
sociale très stratifiée. Les véritables nobles peuvent prétendre à accéder 
progressivement à des titres de noblesse de plus en plus prestigieux, 
mais les autres personnages qui animent les cours ont peu de possibili- 
tés d'ascension. 

La familiarité des personnages avec les règles de la cour leur confère un 
bonus aux tests de reconnaissance. Chaque fois qu'un personnage choisit le 
vécu aristocratique pour son personnage, ce bonus augmente de +1. 


Exemples de titres de noblesse 
Les titres aristocratiques ci-dessous sont des exemples issus de 
l'Europe médiévale (en particulier la France) et restent adaptés à la 
plupart des univers mêlant magie er Moyen-Âge. D'autres cultures 
historiques féodales où quasi-féodales (comme le Japon ou l'Inde) 
peuvent également faire office de sources d'inspiration de titres de 
noblesse pour D&D. 

Titres (du plus bas au plus élevé). Chevalier, baronet, baron ou 
‘baronne, vicomte ou vicomtesse, comte ou comtesse, marquis ou marquise, 
duc ou duchesse, grand-duc ou grande-duchesse, prince ou princesse, roi 
ou reine, empereur ou impérarrice. Dans les culrures germaniques, les ducs 
sont appelés grafs er les baronets rifters. Prince et princesse peuvent aussi 
bien représenter un titre de noblesse qu'un lien de parenté (fils ou fille de 
roi ou de reine). 


VECU CRIMINEL 

Les cités grouillantes des univers de D&D offrent d'innombrables possibili- 
tés d'aventures. Les activités associées à ce vécu correspondent à tout ce qui 
consiste à faire de l'argent en agissant du mauvais côté de la loi. Cela peut se 
faire seul, au sein d'une petite bande, d'une importante guilde de voleurs ou 
encore d'une véritable dynastie du crime. Certains personnages au vécu 
criminel se présentent sous de faux noms pour se forger une réputation 
tout en évitant de se faire attraper dans les flers de La loi. 


VÉCU ARISTOCRATIQUE 


La pègre n'est pas vraiment propice à la reconnaissance (ce qui se reflète 
dans les DD relativement élevés des tests de reconnaissance), même si 
certains syndicats du crime ont leurs propres grades et titres, La simple 
notion de reconnaissance peut être totalement hors de propos dans 
certains mondes du crime. 

Chaque activé présentée dans ce vécu est associée à une compétence 
particulière (la première mentionnée dans la colonne Compétences). Le 
personnage bénéficie pour ses tests de reconnaissance d'un bonus égal à 
son degré de maitrise dans cette compétence. 


VÉCU D'ÉRUDIT EN MAGIE 


De nombreux aventuriers sont issus des hautes tours de quelque académie 
ou université de magie. La vie d'aventurier leur paraît souvent bien diffé. 
rente de l'existence recluse qu'ils ont connue au cours de leurs longues 
études des secrets de la magie. Mais les enseignements de puissance qu'ils 
ont reçus dans ces salles de classe les servent avantageusement, où que 
l'aventure les emmène. 

La reconnaissance dans cet univers académique prend la forme de titres 
universitaires ou d'intégration au sein d'organisations honorifiques. 

Le degré de maîtrise d'un personnage en Art de la magie lui confère un 
bonus aux tests de reconnaissance visant à obtenir un titre, tandis que c'est 
le degré de maîtrise en Connaissances (mystères) qui lui donne un bonus 
aux tests visant à entrer dans une organisation. 


Répu- Recon- 
14100 Activité Classe Dons Compétences Équipement Contacts tation naissance 
01-07 Seigneur Guerrierou Arme de prédilection, Intimidation, Armure Influent +1 Titre, DD22 
deguerre  paladin Prestige Diplomatie, Conn. 
(noblesse et royauté) 
08-14 Aristocrate  Barde Prestige, Diplomatie, Psychologie, Objet merveilleux Influent #1 Titre, DD 22 
terrien Talent (Diplomatie) Conn. (noblesse et royauté), favorisant 
Conn. (histoire), les relations 
Représentation 
15-21 Potentat Prêtre Persuasion, Prestige Diplomatie, Conn. Sceptre ou bâton Influent +1 Titre, DD 24 
religieux (noblesse et royauté), 
Art de la magie 
22-28 Sang Ensorceleur École renforcée (Ench), Diplomatie, Conn. Sceptre ou bâton Influent +1 Titre, DD 24 
draconique Prestige (noblesse et royauté), 
Concentration 
29-39 Troubadour Barde École renforcée (Ench). Représentation (au cho), Objetmerveilleux influent +1/2 pus 
Talent (Représentation) Diplomatie, Psychologie, de coercition 
Conn. (noblesse et royauté), ou de charme 
Conn.(folklore local) 
40-49 Bouffon  Roublard  Funambule, Voltigeur Représentation (au choix), Objet merveilleux Influent #72 _ 
de cour Acrobaties, Saut, favorisant les 
Conn. (noblesse et royauté), mouvements 
Équilibre 
50-59 Maîtres des Magicien  Écolerenforcée(Ench), Conn. (noblesseetroyauté), Sorts supplémentaires influent  +1/2 = 
arcanesà ougardien  Écolerenforcée (Illus)  Conn. (mystères), Conn. dans le grimoire 
lacour  dusavoir (folklore local), Art de la 
magie, Concentration 
60-69 Conseiller … Prêtre École renforcée (Div), Conn. (religion), Conn. Objet avec une Influent #1/2 _ 
religieux négociation (noblesse et royauté), aura de divination 
Art de la magie 
70-80 Noble Paladin Attaque au galop, Équitation, Intimidation, Armure Influent #1/2 Titre, DD 24 
chevalier Combat monté Diplomatie 
81-90 Sénéchal  Barde Fin limier, Négociation Psychologie, Diplomatie, Objet avec une Influent #1/2 _ 
Intimidation, Conn. aura de divination 
(noblesse et royauté), 
Conn. (folklore local) 
91-100 Duelliste Guerrier  Expertiseducombat,  Bluf, Représentation Arme Infuent #72 — 
ou duelliste! Science de la feinte (au choix), Acrobaties, 
Psychologie, Conn. 
{noblesse et royauté) 


Conn.= Connaissances 


? Classe de prestige du Guide du Maître. N'est disponible que si la classe est autorisée dans la compagne. 


Exemples d'organisations et de titres 
Les noms d'organisations et de titres universitaires proposés ci-dessous ne 
sont que des indications, En fonction des centres d'inrérêr des joueurs er 
des desseins du MD quant à sa campagne, les organisations pourront 
constituer des conspirarions à l'organisation complexe ou se contenter de 
rester des associations honorifiques dont les attributions ne sortent pas du 
cadre des études. 

Organisations. Cercle des Études arcanobiologiques, la Main cornue, 
Fraternité des Trois Mystères, Ordre de la Robe écarlate, Kau Sathra Vox, 
Sphère du Tarse, Association d'Assistance aux Mages, Cercle des Douze 
Mystiques. 

Titres. Maître de la Puissance merveilleuse (dans une école donnée de 
magie), Maître incontesté des Arts profanes, Grand Expert de l'Incantation. 


VECU MARITIME 

Les personnages ayant un vécu maritime ont les mêmes passions que n'im- 
porte qui la guerre, le commerce et l'argent facile, mais ils sy adonnent 
avec le pont d'un navire sous les pieds (à moins d'avoir fait naufrage, ce qui 
est aussi une des activités potentielles de ce vécu). 

Le temps passé en haute mer par les personnages leur confère un bonus 
aux tests de reconnaissance. Chaque fois qu'un personnage choisit le vécu 
maritime pour son personnage, ce bonus augmente de +1. 


Exemples de grades maritimes 
Dans toutes les marines du monde er d'ailleurs, on retrouve un système de 
grades étendu, et peu de navires peuvent se targuer d'en présenter toute la 
palette, Les grades suivants constituent une bonne base pour la plupart des 
campagnes de D&D. 

Grades maritimes (du plus bas au plus élevé). Matelor, quartier- 
maître, premier maître, sergent, sergent-chef, aspirant, enseigne de vais- 
seau, lieutenant de vaisseau, capitaine de corvette, capitaine de frégate, capi- 
taine de vaisseau, vice-amiral, amiral. 


VÉCU MERCANTILE 


Les personnages qui ont un vécu mercantile travaillent dans le monde orga- 
nisé des affaires et de rout ce qui consiste à faire de l'argent, en achetant à 


VÉCU CRIMINEL 


bas prix pour revendre le plus cher possible. Si cela peur presque décrire la 
plupart des métiers du monde moderne, l'individu moyen des sociétés 
féodales et assimilées est beaucoup moins sensibilisé au commerce. Les 
paysans transmettent leurs récoltes à leur seigneur local, n'en gardant que le 
strict nécessaire pour nourrir leur famille, et les autres membres de la 
famille confectionnent eux-mêmes La plupart des produits finis dont ils ont 
besoin (vêtements, meubles et autres). C'est pourquoi les personnages au 
vécu mercantile restent beaucoup plus courants dans les cités er les sociétés 
où l'argent demeure le moyen d'échange le plus employé (par opposition 
aux communautés de chasseurs/cueilleurs et aux sociétés féodales). 

La seule reconnaissance envisageable au sein de cette catégorie s'obtient 
parmi les escortes de convois et Les représentants de guildes, qui peuvent 
espérer être promus à des grades supérieurs (comme dans le cas du vécu 
militaire, ci-dessous). Un garde de convoi ajoute son bonus de base à l'at- 
taque sous forme de bonus aux tests de reconnaissance, tandis qu'un repré- 
sentant de guilde applique son degré de maîtrise en Diplomatie. 


Exemples de grades de guilde 

Les guildes des sociétés d'Europe médiévale ne proposaient en général que 
des grades très rudimentaires : apprenti, compagnon et maître, Lascension 
ne s'obtenait qu'après des années de travail et au terme de quelque examen 
ou, dans Le cas des maîtres, par la conception d'un « chef-d'œuvre » reconnu 
par leurs pairs. Dans un système composé de seulement rrois grades, il 
convient de fixer à 26 le DD du test de reconnaissance pour passer d'ap- 
prenti à compagnon, er à 30 le DD pour passer de compagnon à maître. 

Si vous voulez que les possibilités de reconnaissance soient plus 
nombreuses (et donc augmenter le nombre de grades de guilde), fixez à 24 
le DD de tous les tests de reconnaissance, et divisez chaque grade précédent 
en trois échelons. Les personnages débutent alors en tant qu'apprentis de 
troisième classe, sont ensuite promus apprentis de seconde classe, puis 
apprentis de première classe. Après cela, ils peuvent espérer devenir 
compagnons de troisième classe, er ainsi de suite. 

D&D se déroulant généralement dans un monde fantastique, vous 
aurez peut-être Le désir d'inventer des titres plus inventifs pour vos 
guildes, en particulier quand elles existent au sein de cultures non 
humaines ou exotiques. 


Répu- Recon- 
14100 Activité Classe Dons Compétences Équipement Contacts tation naissance 
01-12 Crimes Roublard  Doigts defée, Esquive  Évasion, Acrobaties, Objet merveilleux Informateur +0 Titre, DD 32 
de rue Escamotage, Déplacement favorisant les 
Silencieux, Discrétion déplacements 
13-23 Extorsion  Roublard Expertise du combat, Intimidation, Psychologie, Arme Influent +1/2 Titre, DD 30 
Science de la feinte Blu, Diplomatie, Fouille 
24-32 Jeux Roublard Négociation, Persuasion BIUf, Psychologie, Objetmagiqueen influent #1 Titre, DD 30 
d'argent Intimidation, Renseigne- forme de joyau 
ments, Contrefaçon 
33-44 Assassinats Roublard  Discret, Discrétion, Déplacement Arme Spécialiste +1 Titre, DD 30 
commanditésou assassin! Science du critique silencieux, Acrobaties, 
Escalade, Saut 
45-57 CambriolagesRoublard Savoir-faire mécanique, Escalade, Crochetage, Objet merveilleux Spécialiste +0 Titre DD 30 
oumaître  Voltigeur Discrétion, Déplacement favorisant la 
des ombres! silencieux, Fouille, Équilibre. discrétion 
58-70 Larcins Roublard Arme en main, Intimidation, Déguisement, Arme Informateur  +1/2 Titre, DD 28 
Attaque en finesse Bluff, Maîtrise des cordes, 
Discrétion 
71-81 Escroquerie Bardeou  Fourberie, Persuasion  Bluff, Psychologie, Objet merveilleux influent #1/2 Titre, DD 28 
roublard Diplomatie, Contrefaçon, créant des illusions 
Déguisement 
82-90 Recel Roublard  Méticuleux, Négociation Estimation, Psychologie, Au choix Influent +1 Titre, DD 30 
BluF, Conn. (folklore local), 
Renseignements 
91-100 Bagarres Guerrier Arme en main, Intimidation, Escamotage, Armure Spécialiste +0 Titre, DD 32 


de rue ou roublard  Attaques réflexes 


Bluff, Acrobaties, Détection 


? Classe de prestige du Guide du Maître. N'est disponible que si la classe est autorisée dans la campagne. 


D 


ÉCU D'ÉRUDIT EN MAGIE 


14100 
01-07 


08-15 


16-23 


24-29 


30-35 


36-41 


42-47 


48-53 


54-59 


60-65 


66-71 


72-17 


78-85 


86-94 


Activité 
Création 
d'objets 
Métamagie 


Recherche 
de sorts 


Instruction 


Abjuration 
Invocation 
Divination 
Enchan- 
tement 


Évocation 


Illusion 


Nécromancie Magicien 


Transmutation Magicien 


Étude des 
créatures 


Magie 
martiale 


95-100 Magie 


divine 


Classe Dons 
Magicien … Tout don de création 
d'objets 


Ensorceleur Tout don de 
ou magicien métamagie 


Magicien Maîtrise des sorts 
Magicien Persuasion, Prestige 
Magicien École renforcée (Abj) 
Magicien École renforcée (Inv) 
Magicien École renforcée (Div) 
Magicien École renforcée (Ench) 
Magicien École renforcée (Évoc) 
Magicien École renforcée (Illus) 


École renforcée (Nécro) 
ou prêtre 
École renforcée (Trans) 


Magicien Efficacité des sorts 


Compétences Équipement 
Art de la magie, Artisanat Objet magique 
(au cho}, Concentration au choix 


Conn. (mystères), Sceptre ou bâton 
Concentration, 

Art de la magie 

Art de la magie, Sorts supplémen- 
Conn. (mystères), taires dans 
Concentration le grimoire 

Art de la magie, Objet merveilleux 
Conn. (mystères), favorisant commu- 
Psychologie nication/relations 
Art de la magie, Concen-  Baguette/bâton 
tration, Conn. (plans) chargé d'abjurations 
Art de la magie, Concen- … Baguette/bâton 
tration, Conn. (plans) chargé d'invocations 
Art de la magie, Concen- Baguette/bâton 
tration, Conn. (plans) chargé de divinations 
Art de la magie, Concen-  Baguette/bäton 


tration, Diplomatie 
Art de la magie, Concen- _ Baguette/bâton 
tration, Conn. (mystères) chargé d'évocations 
Art de la magie, Baguette/bâton 
Concentration, chargé d'illusions 
Représentation (au choix) 
Art de la magie, Concen- 
tration, Conn. (religion) 
Art de la magie, Concen- 
tration, Conn. (mystères) 
Conn. (nature), Conn. 


de nécromancies 


de transmutations 
Objet merveilleux 


accrue, Familier supérieur (mystères), Conn. (plans). reproduisant un 


Ensorceleur Magie de guerre, 
ou magicien tout don de métamagie 


Conn. = Connaissances 
VÉCU MARITIME 


14100 
01-12 


13-24 


25-34 


35-44 


45-52 


53-62 


63-72 


73-82 


83-90 


Activité 
Pirate 
Marine 
militaire 
Négociant 
marin 


Soldat de 
navire 
Passager 
clandestin 


Naufragé 


Matelot 


Navigateur 


Complice 
des vents 


91-100 Aumônier 


Prêtre École renforcée 
au choix) 
Classe Dons 
Roublard  Esquive, 
Souplesse du serpent 
Guerrier Arme de préd., 
Prestige 
Bardeou  Doigts de fée, 
roublard Négociation 
Guerrier Attaque en puissance, 
Science de la destruction 
Roublard Discret, Fourberie 
Barbare Pistage, Solitaire 
Guerrier ou Arme de préd., Esquive 
roublard 
Barde ou École renforcée (Trans), 
magicien Écriture de parchemins 
Druide ou École renforcée (Trans), 
ensorceleur École renforcée (Invoc) 
Prêtre Tout don de métamagie 


pouvoir de monstre 
Concentration, Art dela Bracelets d'armure ou 
magie, Conn. (mystères) cape de protection 
Concentration, Conn. Chapelet de prières ou 


(religion), Art de la magie parchemins divins 


Compétences Équipement 
Équilibre, Saut, Acrobaties, Arme 

Bluff, Natation 

Profession (marin), Nata- Arme 


tion, Maîtrise des cordes 
Estimation, Psychologie, 
Diplomatie, Natation, 
Profession (marin) 
Natation, Escalade, Saut 


Objet merveilleux 
favorisant les 
relations 

Armure légère 


Objet favorisant 
la discrétion 


Natation, Discrétion, 
Déplacement silencieux, 
Déguisement, Bluff 
Natation, Survie, Artisanat 
(au choix), Détection, 
Perception auditive 


Arme courante où 
objet manufacturé 


Natation, Maîtrise des Arme 
cordes, Profession (marin), 

Escalade, Saut 

Profession (marin), parchemins 


Décryptage, 

Conn. (géographie) 

Art de la magie, Concen- Objet agissant sur 
tration, Conn. (géographie), le climat ou le vent 
Natation, Profession (marin) 

Premiers secours, Natation, Objet curatif 
Profession (marin) 


me de préd. = Arme de prédilection ; Conn. = Connaissances 


Contacts 
Spécialiste 


Influent 


Informateur 


Influent 


Informateur 
Informateur 
Informateur 


Informateur 


chargé d'enchantements 


Informateur 


Informateur 


Baguette/bâton chargé Informateur 


Baguette/bâton chargé Informateur 


Influent 


Informateur 


Spécialiste 


Contacts 
Informateur 


influent 


Spécialiste 


Spécialiste 


Influent 


Spécialiste 


Informateur 


Spécialiste 


Informateur 


Informateur 


Répu- Recon- 
tation naissance 
+0 Organisation, 
DD 30 


+0 Titre, DD 24 


+1/2 Titre, DD 26 


+1. Organisation, 


DD 26 
+0 Titre DD28 
+0 Titre, DD 28 
40 Titre, DD28 
40 Titre, DD 28 
+0 Titre, DD28 
40 Titre, DD 28 
+0 Titre, DD28 
40 Titre, DD 28 

+1/2 Organisation, 
DD 26 
+1/2 Organisation, 
DD 28 
41/2 Organisation, 
DD 24 

Répu…  Recon- 

tation naissance 

+172 Grade, 
DD 22 

#12 Grade, 
DD 24 

+0 Grade, 
DD 26 

+0 Grade, 
DD 26 

40 =. 
40 2 
+0 Grade, 
DD 26 

+0 Grade, 
DD 24 

+0 Grade, 
DD 24 

+0 Grade, 
DD 24 


VÉCU MERCANTILE 


Répu- Recon- 
14100 Activité Classe Dons Compétences Équipement Contacts tation naissance 
01-14 Gardede Guerrier Tir à bout portant, Équitation, Détection, Armure Informateur +0 Grade, 
convoi Vigilance Perception auditive DD 24 
15-27 Courtier  Bardeou  Finlimier Persuasion Renseignements, Psycho Objet merveilleux  Informateur  +1/2 — 
roublard logie, Diplomatie, favorisant le 
Conn. (folklore local) transport de charge 
28-40 Négociateur Bardeou Négociation, Diplomatie, Psychologie, Objet merveilleux influent #/2 — 
roublard Talent (Diplomatie) Bluff, Intimidation, favorisant les 
Conn. (folklore local) relations 
41-53 Acheteur  Barde ou Méticuleux, Estimation, Bluff, Psycho- Objet merveilleux Influent +0 — 
roublard Talent (Estimation) logie, Artisanat (au choix), avec aura de 
Diplomatie divination 
54-69 Marchand Ensorceleur Esquive, Souplesse Diplomatie, Psychologie, Objet merveilleux Informateur  +1/2 —_ 
itinérant ou roublard du serpent Estimation, Bluff, avec aura d'illusion 
Escamotage 
70-83 Propriétaire Magicien Création d'armes et Art de la magie, Bâton ou Spécialiste +1/2 — 
de boutique armures magiques, Conn. (mystères), baguette 
de magie Préparation de potions Artisanat (au choix) 
84-100 Représentant Roublard Persuasion, Prestige Artisanat (au choix), Diplo- Objet affectant Influent +1 Grade, 
de guilde matie, Psychologie, Bluff, le moral voir 
Conn. (folklore local) description 


Conn.= Connaissances 


VECU MILITAIRE 
Les activités qui correspondent à ce vécu englobent tout un ensemble de 
missions à caractère plus ou moins militaire. Lactivité d'incursion, par 
exemple, peut aller du groupe de jeunes vikings qui pille son premier 
village au commando d'élite qui frappe derrière les lignes ennemies. En 
dehors de la guerre totale, ces activités ne constituent pas des missions 


continues, La plupart des soldats passent l'essentiel de leur temps à s'entrai- 
ner, monter la garde et musarder dans la caserne 

La reconnaissance militaire peut prendre deux formes : les décorations 
(médailles, uniformes sophistiqués, ratouages et autres) et es grades (qu'il 
Sagisse de grades militaires traditionnels ou de titres parfois aristocratiques 
où honorifiques). Dans ous les cas Le résultat du test de reconnaissance est 


VÉCU MILITAIRE 


Répu- Recon- 
14100 Activité Classe Dons Compétences Équipement Contacts tation naissance 
01-11 incursions Barbareou Arme de préd, Escalade, Saut, Intimidation, Arme de corps Informateur +0 Décoration, 
guerrier Spécialisation martiale  Fouille, Natation à corps DD 20 
12-19 instructeur Guerrier Expertise du combat, Intimidation, Diplomatie, Objet merveilleux Influent #1 Grade, 
Science du désarmement Conn. (folklore local) favorisant relations/moral DD 22 
20-27 Éclaireur  Rôdeur Combat monté, Équitation, Détection, Per- Arme à distance Informateur +0 Grade, DD 24 
monté Tir monté ception auditive, Survie, 
Fouille, Déplacement 
silencieux, Discrétion 
28-35 Cavalerie  Guerrierou Charge dévastatrice, Équitation, Intimidation,  Bardes Informateur _+1/2 Décoration ou 
lourde paladin Combat monté Saut grade, DD 24 
36-44 Défense Guerrierou  Esquive, Profession (ingénieur Armure ou Spécialiste  +1/2 Grade, 
protecteur  Souplesse du serpent de siège), Escalade, Saut bouclier DD22 
nain! 
45-52 Éclaireur  Rôdeurou  Discret, Vigilance Détection, Perception Objet merveilleux Informateur +0 Grade, 
archer-mage! auditive, Déplacement favorisant discrétion, DD 24 
silencieux, Discrétion, communication ou 
Survie perception 
53-63 Troupe Guerrier  Attaqueenpuissance, Escalade, Intimidation, Armure ou Informateur +1/2 Décoration, 
de choc Science de la bousculade Saut bouclier DD 24 
64-74 Siège Guerrier Attaque en puissance, Escalade, Saut, Profession Arme de corps Informateur +1/2 Décoration, 
Science de la destruction _ (ingénieur de siège) à corps DD 22 
75-80 Guerre Guerrier  Dondeguerrierauchoix Escalade, Intimidation, Arme de corps Influent +1 Grade, 
déclarée Saut à corps DD 20 
81-86 Diplomatie Guerrier ou Persuasion, Prestige Diplomatie, Psychologie, Objet merveilleux Influent +1 Grade, 
paladin Conn. (noblesse et royauté) favorisant relations/moral DD 24 
87-94 Patrouille  Rôdeur Tir à bout portant, Survie, Détection, Percep- Arme à distance Informateur +0 Grade, 
frontalière Tir de loin tion auditive, Discrétion, DD 26 
Déplacement silencieux 
95-100 Héraut  Bardeou Arme de préd, Conn. (noblesse et royauté), Armure ou bouclier  Influent +1 Grade, DD 24 
guerrier Négociation Diplomatie, Conn. (folklore 


local), Psychologie, Détection, 


Perception auditive, 
Conn. (histoire) 


Arme de préd. = Arme de prédilection ; Conn. = Connaissances 
1 Classe de prestige du Guide du Maître. N'est disponible que si la classe est autorisée dans la campagne. 


ÉCU PLURICULTUREL 


Répu- Recon- 
14100 Activité Classe Dons Compétences Équipement Contacts tation naissance 
01-20 Tribu Auchoïx  Pistage, Solitaire Conn. (nature), Survie, Armure Spécialiste +0 DD 28 
primitive Diplomatie, Détection, 
Perception auditive 
21-50 Culture  Auchox  Maniement d'une Conn. (géographie), Arme Informateur  +1/2 DD 26 
reculée arme de guerre Langue, Diplomatie, 
Psychologie, 
Conn. (histoire) 
51-60 Extra- Auchox Écolerenforcée (Abj),  Conn. (plans), Langue, Objet merveilleux influent  +1/2 DD 28 
planaire Efficacité des sorts accrue Diplomatie, Décryptage, conférant une 
Art de la magie protection: 
61-85 Minorité Auchoix  Armedepréd. (arme  Conn. (folklore local), Arme Influent 41/2 DD 26 
raciale préférée de la race), Langue, Diplomatie, 
Science du critique Psychologie, 
{arme préférée de la race) Renseignements 
86-100 Réfugié  Auchox  Duräcuire Endurance Conn. (géographie), Blu, Armure Informateur +0 DD 30 


Renseignements, Discré- 
tion, Déplacement silencieux 


Arme de préd. = Arme de prédilection ; Conn. = Connaissances 


ajusté par le bonus de base à l'attaque du personnage. Un 20 naturel sur un 
test de reconnaissance confère une double promotion au personnage ou 
une décoration plus prestigieuse. 


Exemples de grades et de décorations 

Les grades miliraires suivants sont des classiques de ce que l'on peut trouver 
au sein de l'armée d'un royaume de D&D. Une bonne manière de rendre 
votre univers encore plus palpable consiste à concevoir sa structure mili- 
taire propre et ses décorations uniques. 

Grades (du plus bas au plus élevé). Soldat, sergent, sergent-chef lieu- 
tenant, capitaine, commandant, colonel, général. 

Décorations, Triple étoile (courage), médaille du chêne-lierre (services 
envers Le royaume), ruban de Scarla (bravoure dans l'adversité), ganteler de 
fer (héroïsme sans égal. 


VECU PLURICULTUREL 
Cet ensemble d'activités très disparares diffère des autres vécus en ceci qu'il 
représente justement des périodes passées en dehors de sa propre culture. 
À la différence des autres vécus, on ne trouve ici pas de classe de person- 
nage associée à chaque activité, laissant ainsi au joueur Le soin de choisir 
son niveau dans une classe embrassée dans un niveau précédent ou de 
sélectionner une classe sil s'agir du premier vécu du personnage. Le temps 


VÉCU POLITIQUE 


passé au sein d'une culrure différente affecre la sélection de dons et de 
compétences du personnage et tous les contacts qu'il acquiert par le biais 
du vécu pluriculrurel seront probablement issus de cette culture. 

Il est presque impossible de définir l'aspect général de la reconnaissance 
dans ce vécu, car elle dépend grandement de la nature de la culture traver- 
sée par Le personnage. C'est au MD de décider de La nature exacte de la 
reconnaissance, qui peut se manifester par un titre, un rang, l'intégration au 
sein d'une organisation ou quelque autre décoration. 

Chaque activité présentée dans ce vécu est associée à une compétence de 
La famille Connaissances. Le personnage bénéficie pour ses tests de recon- 
naissance d'un bonus égal à son degré de maîtrise dans cette compétence. 


VECU POLITIQUE 
Cet ensemble d'activités comprend des responsabilités assumées par ceux 
qui œuvrent au sein de l'administration d'une cité, d'une province ou d'une 
nation. Cela ne comprend pas les activités de l'armée ou de la marine, qui 
sont couvertes par les vécus miliraire et maritime, également détaillés dans 
ces pages. 
L'essentiel de la reconnaissance associée à ce vécu prend la forme de 
grades, de nature militaire ou civile. 
Chaque activé présentée dans ce vécu est associée à une compétence 
particulière (la première mentionnée dans la colonne Compétences). 


Répu- Recon- 
14100 Activité Classe Dons Compétences Équipement Contacts tation naissance 
01-12 Adminis- Bardeou  Finlimier Prestige Conn. (folklore local), Diplo- Objet conférant influent  +1/2 Grade, DD 26 
trateur roublard matie, Intimidation, Psycho une protection 
logie, Conn. (histoire) 
13-25 Espion  Roublard  Discret, Fourberie Déguisement, Renseigne- Objet avec une aura  Informateur +0 — 
ments, Discrétion, Déplace. d'illusion 
ment silencieux, Contrefaçon 
26-37 Diplomate Barde Négociation, Persuasion Diplomatie, Psychologie, Objet favorisant Influent  +1/2 Grade, 
BlUff, Intimidation les relations DD 28 
38-50 Gardede Guerrier Attaque en puissance,  Conn. (folklore local), Arme Influent  +1/2 Grade, 
la ville Vigilance Psychologie, Saut DD 28 
51-63 Mage Ensorceleur Tout don de création Conn. (mystères), Art dela  Parcheminsetsorts Informateur +0 Organisation, 
conseiller ou magicien d'objets magie, Conn. (folklore local) dans le grimoire DD 26 
64-75 Garde Guerrier Arme de préd., Conn. (histoire), Intimi- Armure Spécialiste +1 Grade, 
d'honneur ou paladin Expertise du combat ation, Équitation DD 26 
76-88 Shérif  Rôdeur Arme de préd, Vigilance * Conn. (folklore local), - Arme Influent 41/2 Grade, 
Équitation, Psychologie, DD 30 
Survie, Intimidation 
89-100 Théocrate Prêtre Fin limier, Persuasion  Conn. (folklore local), Art de Baguette ou bâton Infuent  +1/2 Grade, 
la magie, Conn. (religion) DD 28 


Arme de préd. = Arme de prédilection ; Conn. = Connaissances 


EL MN 


VÉCU RELIGIEUX 


14100 Activité Classe 

o1-12 Respon- Prêtre 
sable de 
temple 

13-24 Évangéliste Prêtre 

25-33 Biblio- Barde ou 
thécaire prêtre 
consacré 

34-42 Gardien Prêtre 
des morts 

43-51  Sectaire Prêtre 

52-64 Inquisiteur Prêtre 

65-77 Exorciste Prêtre 

78-88 Gardien Guerrier, 
de temple _ paladin ou 

chevalier noir! 
89-100 Reclus Moine 


Conn. = Connaissances 


1 Classe de prestige du Guide du Maître. N'est disponible que 


VÉCU SAUVAGE 


1d100 Activité Classe 
01-12 Chasseur. Barbare 
cueilleur 
13-25 Gardien de Druide 
la nature 
26-36 Trappeur  Rôdeur 
37-47 Explorateur Rôdeur ou 
arpenteur 
d'horizon! 
48-56 Ermite Druide ou 
ensorceleur 
57-66 Ménestrel  Barde 
errant 
67-79 Adorateur Druide 
de la nature 
80-90 Voleur  Roublard 
de grands 
chemins 
91-100 Grand  Barbareou 


randonneur moine 


Dons 
École renforcée (Ench), 
Prestige 


École renforcée (Invoc), 
Négociation 
Fin limier, Méticuleux 


École renforcée (Nécro), 
Emprise sur les 
morts-vivants 

École renforcée (Invoc), 
École renforcée (Nécro) 


École renforcée (Div), 
Fin limier 

École renforcée (Abj), 
Efficacité des 

sorts accrue 


Attaque en puissance, 


Enchaînement 


Esquive, Souplesse 


du serpent 


Dons 
Pistage, Solitaire 


Incantation animale, 
Magie de guerre 
Arme de préd,, 


Science du critique 


Endurance, Vigilance 


École renforcée (Illus), 
École renforcée (Ench) 
Endurance, Vigilance 


École renforcée (Trans), 
École renforcée (Invoc) 


Expertise du combat, 
Science du désarmement 


Aftaques réflexes, 
Endurance 


Compétences 
Diplomatie, Psychologie, 
Conn. (religion) 


Diplomatie, Conn. 
(religion), Art de la magie 
Renseignements, 

Conn. (religion), 

Conn. (histoire), 

Art de la magie, Fouille 
Conn. (religion), Art de 

la magie, Concentration 


Déguisement, Concen- 
tration, Art de la magie 


Psychologie, Intimidation, 
Art de la magie 

Art de la magie, 
Concentration, 

Conn. (plans) 

Conn. (religion), 
Détection, Escalade 


Acrobaties, Saut, Équilibre, 
Discrétion, Déplacement 
silencieux 


Équipement 
Objet recourant à 
la magie divine 


Objet favorisant 
les relations 
Objet avec aura 
de divination 


Objet avec aura 
de nécromancie 


Objet favorisant le 
déguisement ou 
la discrétion 
Objet avec aura 
de divination 
Objet affectant 

les créatures 
extraplanaires 
Armure 


Objet conférant 
une protection 


si la classe est autorisée dans la campagne. 


Compétences 
Survie, Détection, 
Perception auditive, 
Escalade, Natation 
Concentration, Détection, 
Survie, Art de la magie, 
Conn. (nature) 

Survie, Détection, 
Perception auditive, 
Discrétion, Déplacement 
silencieux 

Survie, Conn. (nature), 
Détection, Perception 
auditive, Conn. 
(géographie) 

Survie, Concentration, 
Art de la magie 
Représentation, Survie, 
Conn. (géographie), 
Conn. (nature), 
Détection 

Conn. (nature), 

Conn. (religion), Survie, 
Art de la magie, 
Concentration 

Survie, Intimidation, 
Discrétion, Déplacement 
silencieux, Bluff 

Survie, Escalade, Discrétion, 
Déplacement silencieux, 
Natation 


Arme de préd. = Arme de prédilection ; Conn. = Connaissances 
1 Classe de prestige du Guide du Maître. N'est disponible que si la classe est autorisée dans la campagne. 


| 


Équipement 
Arme 


Armure 


Arme 


Objet merveilleux 
favorisant les 
déplacements 
Bâton ou baguette 


Arme 


Bâton où baguette 


Armure 


Objet merveilleux 
conférant une 
protection 


Répu- 
Contacts _ tation 
influent +1/2 


influent # 


Informateur +0 


Spécialiste +0 


Informateur +0 


Informateur _ +1/2 


Influent +172 


Spécialiste +0 


Spécialiste +0 
Répu- 
Contacts tation 
Spécialiste 


Information +1/2 


Spécialiste +0 


Information +1 


Spécialiste +0 


Influence +1/2 


Information +0 


Information +1/2 


= +0 


Recon- 
naissance 
Titre, 

DD 26 


Titre, 
DD 28 
Titre, 
DD 30 


Titre, 
DD 30 


Titre, 
DD 26 


Titre, 
DD 28 
Titre, 
DD 30 


Titre, 
DD 28 


Titre, 
DD 28 


Recon- 
naissance 


+0  Chefdeclan, 


DD 28 


ÉCU DE SPÉCIALISTE 


Répu- Recon- 
14100 Activité Classe Dons Compétences Équipement Contacts tation naissance 
01-16 Théologien Prêtre Écriture de parchemins, Décryptage, Conn. (religion), Robe ou cape Informateur +0 Titre ou orga- 
Méticuleux Art de la magie nisation, DD 26 
17-32 Musico-  Barde Écriture de parchemins, … Représentation (au choix), Instrument Informateur  +1/2 Titre ou 
logue Talent (Représentation) Diplomatie, Psychologie, organisation, 
Décryptage, Langue DD 28 
33-44 Avocat  Roublard Négociation, Persuasion Intimidation, Diplomatie, Objet merveilleux  Informateur +0 Titre ou 
Psychologie, Bluff, protégeant contre organisation, 
Conn. (noblesse et royauté) les sorts DD 26 
45-60 Scribe Magicien Tout don de métamagie Décryptage, Langue, Sorts supplémentaires Informateur +0 Titre ou orga- 
Conn. (mystères) dans le grimoire nisation, DD 28 
61-74 Naturaliste Druide Incantation animale, Conn. (nature), Profession Parchemins, baguette Informateur +0 Titre ou 
Pistage (herboriste), Dressage, Art ou bâton organisation, 
de la magie, Concentration DD 28 
75-90 Scientifique Magicien Tout don de Conn. (architecture et ingé- Objet merveilleux qui Informateur +0 Titre ou 
création d'objets nierie), Artisanat (au choix), se déplace tout seul organisation, 
Art de la magie DD 26 
91-100 Athlète  Moineou Athlétisme, Esquive Équilibre, Escalade, Saut,  Objetaugmentant  Informateur +1 Trophée, 
rôdeur Acrobaties, Natation les caractéristiques DD 26 

physiques 


Conn. = Connaissances 


Le personnage bénéficie pour ses tests de reconnaissance d'un bonus 
égal à son degré de maîtrise dans certe compétence. 


VÉCU RELIGIEUX 


De toute évidence, on retrouve surtout des prêtres dans cette catégorie. Au 
sens large, ce vécu représente toutes les activités qui s'accompagnent d'un 
important aspect religieux, ce qui reste assez courant dans les sociétés très 
pieuses que l'on trouve dans D&D. 

La reconnaissance religieuse se manifeste par l'obtention de vitres hiérar- 
chiques, le degré de maîtrise des personnages en Connaissances (religion) 
leur conférant un bonus aux tests de reconnaissance. 


Exemples de titres religieux 
Les titres suivants sont librement inspirés de l'église catholique telle qu'elle 
existait au Moyen-Âge. IL se peut fort bien qu'ils ne s'adaptent pas à toutes 
les religions de votre univers fantastique. 
Titres religieux (du plus bas au plus élevé). Acolyte, abbé, diacre, 
prêtre, grand prêtre, évêque, prélat, archevêque, patriarche, cardinal, 


VECU SAUVAGE 

Ce vécu correspond aux personnages qui passent l'essentiel de leur temps 
dans la nature hostile, loin du confort de la civilisation. Étant donné que la 
plupart de ces personnages mènent une existence solitaire, la reconnaissance 
apparaît comme une valeur bien compromise. Seul un personnage qui entre- 
prend l'activité de chasseur-cueilleur a une chance d'améliorer son statut en 
devenant chef de clan, unique « grade » disponible, son degré de maîtrise en 
Survie lui conférant un bonus équivalent au test de reconnaissance. 


VECU DE SPECIALISTE 
Ce vécu ressemble en de nombreux points à celui d'érudit en magie, si ce 
n'est qu'il représente l'étude er l'apprentissage de domaines qui n'ont aucun 
lien avec la magie. Cela n'empêche aucunement les lanceurs de sorts de 
choisir ce vécu s'ils s'intéressent à l'étude d'autres sujets. 

La reconnaissance pour les activités de ce vécu se rapproche de celle du 
vécu d'érudit en magie : tres universitaires et intégration au sein d'organi- 
sation honorifiques. Les athlètes reçoivent plurôt des mrophées, dont la 
fonction rappelle celle des décorations des militaires. 

Chaque activé présentée dans ce vécu est associée à une compétence 
particulière (la première mentionnée dans la colonne Compétences). Le 
personnage bénéficie pour ses tests de reconnaissance d'un bonus égal à 
son degré de maîtrise dans cette compétence. 


PERSONNALISER LES VÉCUS 


Les vécus sont comme les classes de prestiges : ils fonctionnent mieux 
quand le MD les adapte à l'univers de sa campagne. Vous disposez. 
d'une grande marge de liberté pour modifier les activités associées aux 
vécus proposés sous cette rubrique, afin de mieux coller à votre 
campagne et d'intégrer l'atmosphère de votre univers de jeu aux règles. 
On pourrait ainsi avoir, dans l'état-cité de Harleph, des commandos 
d'élite armés de fléaux, regroupés sous le nom de Garde purpurine. 
Dans ce cas, l'activité troupe de choc du vécu militaire pourrait être 
associée à une décoration du nom de tresse rouge, visible dans la 
colonne reconnaissance, proposer le fléau double dans la colonne 
équipement et +1 dans la colonne réputation (pour marquer la nature 
élitaire du groupe). 


OPTION PERSONNELLE : AJOUT D'UNE CLASSE DE PRÉDILECTION 
Les malus aux points d'expérience imposés par le multiclassage 
peuvent rendre désavantageux certains intéressants concepts de 
personnages quand ils ne sont pas associés à la bonne race et la ou les 
bonne(s) classe(s). Dans ma campagne, cependant j'autorise mes 
joueurs à choisir un don qui associe une classe de prédilection supplé- 
mentaire à leur race. Cela permet aux joueurs de créer plus facilement 
un personnage unique sans éliminer indüment l'avantage possédé par 
les humains et les demi-elfes en matière de multiclassage. 


CLASSE DE PRÉDILECTION SUPPLÉMENTAIRE [GÉNÉRAL] 
Le personnage combine divers talents avec plus de facilité que les 
autres membres de sa race. 


Avantage. Le personnage choisit une classe de personnage, comme le 
rôdeur. La classe sélectionnée est alors considérée comme classe de 
prédilection pour le personnage dans le cadre de la détermination de 
malus éventuels aux points d'expérience imposé par le multiclassage. 
Normal. Sans ce don, dès qu'une classe autre que la classe de prédi- 
lection associée à la race du personnage a deux niveaux de moins, où 
davantage, que la classe de plus haut niveau du personnage, celui-ci 
subit un malus de -20 % aux PX gagnés pour chaque classe éloignée 
de plus d'un niveau de sa classe de plus haut niveau 
Spécial. Ce don peut être pris plusieurs fois. Il s'applique chaque fois 
à une nouvelle classe. 

— Andrew Finch 


€ chapitréest probablement le plus disparate et fragmenté de tout le 

livre: Vous trouverez dans les pages qui suivent me collection de 

vatiantés traifant de l'armiüre er de la défense, du combat, des 

dégats, de’ mottlet des pefsonnagés Mourants;-dés actions 
héroïques, de l'orientation des personnages en plein'combat etmême de! 
l'activité la plus rudimenitaire de D&D : lancer les dés. 

Le MD, aussi entreprenant soit-il, rie peut espérer de façon raisonnable 
intégrer toutés, ou-même laplupart détes variantes dans une même partie, ce 
pourquoi élles ne sont d'aillétirs pas prévues. Au lieu de Cela, il dévrair, avec 
l'aval des joueurs, choisir quelques-unes de Ces règles étles ajouter én estimant 
soigneusement la manière dont elles vont interagir avec les autres règles du 
jéu. Essaÿez de Jes ajouter une à une, de manière à pouvoir vous rendre 
compte de leurs répercussions individuelles, plutôt que de vouloir imposer au 
jeu une demi douzaine de nouvelles règles optionnelles d'uti seul coup. 

Dans certains cas)le texte vous indiquera Si certaines vatiantes fonc- 
tionnentbien (ou mal) quand elles sontassotiées dans une même partie. 
Ces Conseils /couplés avec lébon sens du MD; peuvent aidér cé dernier à 

| créer un ensemble harmonieux de variantes quichangera grandement 
l'atmosphère de sa compas g 


Dinslesrègles de base de D&D) l'efficacité des atriques desersonnages 
‘grandit de niveau en niveau, bien plusque leurifaculté éviter les coups. 
à, Les personnages compténrsunlénr armure e léction sans cesse 
croissante d'objets magiques pour se proté. Maisqu'en est-il, 
mènent ens 


harnais, oùqu'ils aillent/noñtpasleurplace 2 < 
Cette règletest particulièrement adaptée aux scénarios & de cape er 


d'épée» ou misahi sur la discrétion, aux univers dans lesquels les armes à 


feu sont couréntés aux campagnés,où lespersonnages évoluent 
essentiéllement en mér (ét préféreront done népas porterd'armure 
de peur de se noyer) dù à fouffunivers de jeu dans lequel le port de 
'armure ne fait pas partie du qüotidien, même pour des aventuriers, 


BONUS DE DÉFENSE DE CLASSE 4 


Dans cefte variante, tohf pétsonnage réçoifun bonusidé défense 
qui dépend de sonniVeau. Ceboñus de défense s'applique à la 
classe d'armure. Entrevanche, il n'est'pas cümullable avec le 
bonus d'armure du personfiäge. Unipersonnage quéporte une 
armttre reçoit Le bénéficetdé son bonts d'armure (ÿ éomfpris les 
bonus d'altération qui s'appliquent àce bonus) ou déson bonus. 
de défense, en prenant Je plus avantégeux, maishe profite pas 
des deux. À part cela, le bofis de défense éstchmulabléavec: 
tots.les autres bonus la CA, ycomprislebonus de büttclier, 


ANLVND 14 LIdVHO 


le boftus d'armure natutellé ete. j 
Contrairement au bonus d'armüre, le bonus de défense 
est combté dans la CA du personnage contre les attaques 
decontact À : ÿ 
Le bonfisdé défense du personnage dépendidirectement 
de son nivéatiglobal érde Saelisse, comme le montre 
D fable 4-0 Dans le cas des personnages multiclassés, 6H 
uëlise là ColBhne cérrespondant à la classe procurant le 
meilleurbonus de défense (et la ligne resreteellé du niveau 
global du personnage) Ainsi, un barbafeide niveau2 est 
. doté. d'un‘bonus de défense de +4. Sile personñage fagné un. 
niveau de prêtre (ce qui fait déflui un barbare 2/prêrre 1), son, De 
Bonus de défense passe à 47, car Son’niveat globales: de 3, 
‘et qu'il utilise la colonne la plus avantageuse (D pour 


prêtre, C pour le barbare). 
Æ re 


: 
$ 
; 


ABLE 4-1 : BONUS DE DÉFENSE 


Niveau global À B c D 
1 +2 +3 #4 +6 
2 +2 +3 #4 +6 
3 + #4 +5 +7 
4 +3 +4 + +7 
5 + #4 +5 +7 
6 #4 +5 +6 +8 
7 #4 +5 +6 +8 
8 +4 + +6 +8 
9 +5 +6 +7 + 

10 +5 +6 +7 + 

1 +5 +6 +7 +9 

12 +6 +7 +8 +10 
13; +6 +7 +8 +10 
14 +6 +7 +8 +10 
15 +7 +8 +9 #11 
16 +7 +8 + #1 
17 +7 +8 + #11 
18 +8 +9 +10 +12 
19 +3 +9 #10 +12 
20 +8 + +10 +12 


A Ensorceleur, magicien et moine. 
B Barde, rôdeur et roublard. 

C Barbare et druide. 

D Guerrier, paladin et prêtre. 


BONUS DE DÉFENSE 

POUR LES AUTRES CLASSES 
Pour les classes qui ne sont pas indiquées dans la table 
précédente, le bonus de défense de classe du personnage 
est déterminé pur a formation au por des armures 


conférée par la classe (uniquement celle de la classe : choisir un don de Port 
des armures ne peut influer sur cette détermination du bonus de défense). 
Consultez la Table 4-2 ci-dessous ; l'évolution du bonus de défense se réfère à 
la colonne correspondante dans la Table 4-1. 


TABLE 4-2 : BONUS DE DÉFENSE POUR LES AUTRES CLASSES 


Formation au port des armures Évolution du bonus de défense 
Aucune Colonne A: 
Légères Colonne B 
Légères et intermédiaires Colonne © 
Légères, intermédiaires et lourdes Colonne D 


BONUS DE DÉFENSE DES MONSTRES 


Les monstres n'ont pas de bonus de défense, à moins qu'ils ne présentent 
également des niveaux de classe ou qu'ils soient formés au port des armures 
de manière systématique, Pour calculer Le bonus de défense d'un monstre à 
Ia CA, il ne faur pas ajouter ses dés de vie de base ni son ajustement de 
niveau (le cas échéant) 

Ainsi, plupart des dragons verts des flagelleurs mentaux et des poudings 
noirs ont pas de niveaux de classe, pas plus quils ne sont formés au port d'un 
quelconque type d'armure. is ne bénéficient donc d'aucun bonus de défense. 

Quand un monstre a des niveaux de classe, il reçoit un bonus de défense, 
comme tout personnage doté d'une classe. Ce bonus de défense n'est pas 


cumulable avec tout autre bonus de défense qu'il aurait pu obtenir 
pour être déjà formé au port des armures. Le -T 
Ainsi, on considère que les géants sont formés au 


type d'armures (légères, intermédiaires ou lourdes) qu'ils portent selon leur 
description. Les géants des collines, décrits dans le Manuel des Monstres comme 
vêrus d'armures de peau, bénéficient donc automatiquement d'un bonus de 
défense de +2 (larmure de peau étant une armure intermédiaire). Comme ce 
bonus est inférieur au bonus d'armure de +3 conféré par l'armure de peau, la 
plupart des géants des collines préfèrent porter leur armure. En revanche, un 
géant des collines barbare de niveau 1 se retrouverait avec un bonus de défense 
de +4 et gagnerait donc à laisser son armure de peau de côté (une cotte de 
mailles ou une cuirasse lui conférerait cependant une meilleure protection). 


TABLE 4-3 : BONUS DE DÉFENSE DES CRÉATURES 


Formation au port des armures Bonus de défense 
Aucune +0 
Légères 41 
Légères et intermédiaires #2 
Légères, intermédiaires et lourdes #4 


RÉDUCTION DES DÉGÂTS 


Selon le système de combat relativement abstrait de D&D, l'armure d'un person- 
nage le protège en réduisant les chances qu'ont Les arraques de lui infliger des 


LES COULISSES DE D&D : DÉFENSE LIÉE À LA CLASSE 
L'utilisation de la variante du bonus de défense pourra entraîner que 
certains personnages viennent à se passer totalement d'armure, leur 
bonus de défense leur procurant une protection gratuite et aussi effi- 
cace qu'une armure. Dans ce cas, l'argent qui aurait sinon été dépensé 
pour améliorer l’armure du personnage peut servir à d'autres achats, 
ce qui a pour effet d'augmenter légèrement son niveau de puissance. 
De plus les personnages voudront peut-être continuer à pouvoir 
bénéficier des propriétés de certaines armures magiques. 
Préparez-vous donc à devoir créer de nouveaux objets magiques, 
comme des capes, des robes, des gilets ou des vestes, qui repren- 
nent ces propriétés spéciales. 


Le système de la défense liée à la classe est manifestement propice 
aux personnages qui ont à choisir entre se passer d'armure et 
risquer de manquer l'incantation de sorts profanes, en particulier 
les ensorceleurs et les magiciens. Les classes limitées au port des 
armures légères ou intermédiaires profiteront aussi grandement 
de ce système, car ces personnages peuvent toujours se multi. 
classer pour bénéficier d’un bonus de défense plus élevé. 

Les sorts qui affectent le métal sont aussi moins utiles dans ce 
système, les armures métalliques étant moins courantes. 

Les attaques de contact, enfin, sont moins efficaces, car la CA de 
contact de la plupart des personnages est sensiblement plus 
élevée que dans une partie classique. 


dégâts. I] s'agit d'un système qui simplifie les réalités de la bataille pour Auidifier 
la résolution des actions, Ainsi, une attaque qui échoue en raison de l'armure du 
personnage ou de son armure narurelle ne manque pas vraiment sa cible ; c'est 
juste qu'elle ne l'atteint pas avec suffisamment de force pour lui infliger la 
moindre blessure. C'est aussi la raison pour laquelle les attaques de contact igno- 
rent l'armure ou l'armure naturelle des personnages, ayant simplement besoin 
d'atteindre leur forme physique, sans forcément manspercer l'armure. 

Si vous éprouvez l'envie de sophistiquer quelque peu les combats, certe 
variante peut vous intéresser. Dans ce système, l'armure réduir les dégâts infli- 
gés par les attaques au lieu de transformer des attaques bien dirigées en échecs. 
Larmure continue à empêcher certaines attaques d'aboutir, mais elle réduit 
également le côté meurtrier des attaques qui atteignent leur but. L'idée du 
système est de troquer une partie de la capacité des armures à dérourner les 
atraques au profit d'une légère réduction des dégâts contre toutes les attaques. 


RÉDUCTION DES DÉGÂTS DES ARMURES 


Dans ce système, l'armure offre deux avantages contre les attaques : un bonus 
d'armure à la CA, fonctionnant comme celui des règles de base tout en étant 
généralement plus bas, et une réduction des dégâts. La Table 4-4 indique à la 
fois Le bonus d'armure et La réduction des dégäts associée à chaque armure. 
Toutes les autres caractéristiques des armures, comme le bonus de Dextérité 
maximum, le malus d'armure aux tests ou le risque d'échec des sorts profanes, 
restent inchangées. 

Vous pouvez déterminer Le bonus d'armure mis à jour et la réduction des 


dégäts des armures qui ne sont pas couvertes par la = 
‘Table 4-4 à partir de leur bonus d'armure dans les L 


règles de base de D&D. Pour déterminer la réduction des dégärs, il vous 
suffit de diviser Le bonus d'armure par 2, en arrondissant à l'inférieur. Pour 
déterminer le bonus d'armure mis à jour, il vous suffit de soustraire la RD à 
l'ancien bonus d'armure. Ainsi, une armure de cuir cloutée, conférant norma- 
lement un bonus d'ermure de +3, octroie désormais une RD de 1/— (la moitié 
de 3, arrondie à l'inférieur) et un bonus d'armure de +2 (soit 3 moins 1). 


TABLE 4-4 : RÉDUCTION DES DÉGÂTS DES ARMURES 


Bonus Réduction 

Armure d'armure' des dégâts 
Armaures légères 

Armure matelassée +1 Aucune 

Armure de cuir # 1 

Armure de cuir cloutée +2 1/- 

Chemise de mailles +2 2} 
Armures intermédiaires 

Armure de peau #2 dE 

Armure d'écailles +2 2/- 

Cotte de mailles #3 2}= 

Cuirasse +3 2j- > 
Armures lourdes 

Clibanion 43 3J- 

Crevisse #3 3}- 

Armure à plaques #4 3J- 

Hamoïs #4 4J= 


* Ajoutez tout bonus d'altération à cette valeur 


ARMURES MAGIQUES 


Le bonus d'altération d'une armure, le cas échéant, augmente son bonus 
d'armure à la CA, mais n'a aucun effet sur la réduction des dégâts. Une 
chemise de mailles +3, par exemple, confère un bonus de +5 à la CA et une 
réduction des dégâts de 2/— 


CUMUL DES RÉDUCTIONS DES DÉGATS 
La réduction des dégâts conférée par l'armure est cumulable avec toutes 
les réductions des dégâts de même type (c'est-à-dire celles qui présentent 
un tiret derrière le nombre). Un barbare de niveau 7 portant une cuirasse 
bénéficie d'une réduction des dégâts de 3/—(1/— conférée par ses niveaux 


D 


de barbare et 2/- par l'armure). Un guerrier en harnois qui bénéficie des 
effets d'un sort de peau de pierre, en revanche reçoit la RD (4/-) par l'ar- 
mure et (10/adamantium) par le sort (cf. Réduction des dégâts, page 297 du 
Guide du Maître, pour les détails concernant les personnages bénéficiant 
de plusieurs types de réduction des dégâts). 


BOUCLIERS 
Les boucliers fonctionnent normalement dans certe variante, conférant l'in- 
tégralité de leur bonus de bouclier à la CA. Conrairement aux armures, l'eff- 
cacité d'un bouclier se mesure uniquement par sa capacité à empêcher les 
attaques d'atteindre le corps du porteur. 


ARMURE NATURELLE 
Larmure naturelle qu'ont certaines créatures leur procure également une 
parcelle de réduction des dégäts. Pour déterminer la valeur de certe RD, divisez 
le bonus d'armure naturelle du monstre par 5 (sans compter les éventuels 
bonus d'altération). Soustrayez ensuite cette valeur au bonus d'ammure naturel 
à la CA du monstre pour définir sa nouvelle CA Ces calculs sont résumés dans 
RTable 4-5. 

Si la créature bénéficie déjà d'une forme de réducrion des dégâts, ajou- 
tez la valeur conférée par l'armure naturelle si la réduction des dégâts exis- 
tante est du même type, 
ou traitez-la séparé- 
ment si les types de 


RD sont différents. Le ù 


Veuillez consulter — 
la page 297 du Guide du Maître pour les détails concernant les créatures 
bénéficiant de plusieurs types de réduction des dégâts. 

Si l'on prend l'exemple d'une momie, dont le bonus d'armure naturelle 
normal est de +10, celle-ci obtient avec cette variante une RD de 2/— et son 
bonus d'armure naturelle est réduit de 2 points, passant donc à +8 (ce qui lui 
donne une CA de 18). Puisque la momie avait déjà une RD de 5/— dans les 
règles de base (pouvoir spécial) elle se retrouve désormais avec une RD de 7/- 

Un dragon rouge d'âge môûr a normalement un bonus d'armure naturelle 
de +24. Cela lui confère dans cette variante une RD de 4/- et son bonus d'ar- 
mure naturelle est donc réduit de 4 points, passant donc à +20, pour une CA 
de 28. Le dragon bénéficie normalement d'une réduction des dégâts de 
10/magie, d'un type différent de celle conférée par l'armure naturelle, c'est 
pourquoi les deux RD sont traitées séparément. 


Dernier exemple : un géant du givre a normalement un bonus d'armure 
naturelle de +9, ce qui lui confère ici une RD de 1/-. La chemise de mailles 
qu'il porte lui confère une RD supplémentaire de 2/-- Si l'on imagine en plus 
que ce géant du givre est barbare de niveau 7, ses niveaux de classe lui confè- 
rentune RD de 1/- Ces trois valeurs ajoutées nous donnent une RD cumulée 
de 4/—. La CA du géant est quant à elle de 18 (10, -1 taille, -1 Dex +8 armure 
naturelle, +2 chemise de mailles). 


TABLE 4-5 : RÉDUCTION DES DÉGÂTS DE L'ARMURE NATURELLE 


Bonus d'armure Réduction Réduction de 
naturelle d’origine des dégâts l'armure naturelle 
04 Aucune 0 
5-9 1 1 
10-14 îe= 2 
15-19 3/— 3 
20-24 4 4 
25-29 5 5 
30-34 6 6 
35-39 7 7 
40-44 8— 8 


_ CONVERSION DES DEGATS 


Dans les règles de base de D&D, l'armure réduit les risques qu'ont les person- 
nages de subir des dégäts au combat, mais là s'arrête sa protection. Avec certe 
variante, l'armure ne se contente pas de protéger ainsi, elle convertit égale- 
ment les coups fatals en blessures moins meurtrières. Les personnages en 
armure tombent plus facilement inconscients des suites des coups, qu'ils ne 
ærépassent par accumulation de dégäts létaux. Ce système est particulièrement 
adapté aux campagnes qui proposent beaucoup de combats entre adversaires 
en armure, mais où la guérison magique reste peu courante. Il fonctionne 
également à merveille dans un univers où les règles éthiques et Les lois sont 
telles qu'il vaut mieux obliger les adversaires à se rendre er les faire prisonniers 
que les tuer sommairement. 


CONVERSION DES DÉGÂTS PAR L'ARMURE 


Les armures, en plus de conférer un bonus à la CA, convertissent également les 
dégâts létaux des attaques physiques en dégâts non-létaux. Les boucliers confè- 
rent toujours leur bonus de bouclier à la CA, mais ne convertissent pas les dégâts. 

Chaque fois qu'un personnage en armure est frappé par une attaque infli- 
geant des dégâts létaux, les dégâts infligés sont réduits d'un nombre égal au 


bonus d'armure (en comptant les bonus d'altérarion) de l'armure portée. Le 
personnage reçoit alors un nombre équivalent de points de dégâts non-létaux. 
Les dégâts qui ne sont pas sensibles à la réduction de dégâts, comme les dégâts 
d'énergie destructive, ne sont pas convertis, 

Prenons l'exemple de Tordek, protégé par un hamois +1 (bonus d'armure 
total de +9). Celui-ci est touché par une flèche infligeant 6 points de dégâts. 
Étant donné que l'armure peut convertir jusqu'à 9 points de dégâts par attaque, 
l'ensemble des 6 points passe de dégâts létaux à dégâts non-létaux. Le total de 
points de vie de Tordek ne change pas, mais ses points de dégâts non-léraux 
augmentent de 6 points. Un peu plus tard, Tordek est frappé par un géant des 
collines qui lui inflige un terrible coup de 22 points de dégâts. L'armure 
convertit 9 de ces points en dégâts non-létaux, mais les 13 points restants sont 
déduits du total de points de vie de Tordek. 

Dégâts non-létaux. Un personnage en armure ignore les dégâts non- 
létaux jusqu'à concurrence de son bonus d'armure (ce qui revient à dire que 
l'armure confère une réduction des dégâts égale à son bonus d'armure contre 
les attaques non-létales) 

Armure naturelle. Si cela vous convient, vous pouvez également traiter 
armure naturelle de la même manière. 1 faut cependant alors réaliser qu les 
monstres vaincus ne seront jamais vraiment morts, ce qui peut s'avérer problé- 
matique (cf. Les coulisses de DE-D), Cette règle réagit également étrangement 
avec la régénération. Comme presque tous les dégâts infligés aux créatures 
dotées de ce pouvoir sont considérés comme non-létaux, celles qui bénéfi: 
cient, en plus, d'une armure ou d'une armure naturelle subissent selon cette 
variante encore moins de dégâts que selon les règles normales. Dans le cas des 
créatures qui se régénèrent, il convient d'annuler la règle selon laquelle l'ar- 
mure naturelle fonctionne de la même manière que Les armures. 


a COURS 


Le système de points de vie de D&rD reste un moyen aussi simple qu'efficace 
de mesurer la santé physique du personnage, mais il reste quelque peu abstrait. 
Cette variante élimine Les points de vie er se contente de définir si les person- 
nages sont blessés ou tués à chaque fois qu'ils sont touchés dans un combat. 


DÉTERMINATION DES BLESSURES 
Selon la variante des coups, les personnages n'ont plus de points de vie. Au lieu 
de cela, leurs blessures s'accumulent jusqu'à ce qu'ils se retrouvent hors de 
combat ou mourants (chancelants ou inconscients s'ils ont subi des dégâts 
non-létaux). 


LES COULISSES DE D&D : 

RD CONFÉRÉE PAR L'ARMURE 

L'impact de cette variante est très prévisible : les attaques touchent 
plus souvent, mais font moins dégâts. Quelles sont les répercussions 
réelles d'un tel système ? 

Les combats à bas niveau ont tendance à être moins dangereux pour 
les personnages en armure. En effet, même si leur CA est plus faible (et 
donc leurs chances de recevoir des dégâts plus grandes), ceci est large- 
ment compensé par les dégâts réduits infligés par les attaques. Ainsi, 
un homme d'armes gobelin de base pourra à peine blesser un person- 
nage portant un clibanion, car la réduction des dégäts conférée par l'ar- 
mure annule entièrement les dégâts infligés par une attaque moyenne. 
Même si le gobelin touche plus souvent sa cible, il y a de fortes chances 
pour qu'il infige moins de dégâts sur l'ensemble d'une bataille. 

Un guerrier de niveau intermédiaire en harnoïs aura toujours fort à faire 
face à un ogre, mais son armure réduira en moyenne les dégâts infligés 
par l'ogre de 25 %, tandis que les chances de toucher de ce dernier ne 
seront augmentées que de 20 % : un gain évident pour le guerrier. 

À plus haut niveau, en revanche, la tendance s'inverse en faveur des 
monstres qui infligent d'importants dégâts à chaque attaque réussie. 
Opposé à un élémentaire de la Terre de taille TG, le guerrier en hamnois 
sera touché 20 % plus souvent (en raison de la réduction de 4 points 


de sa CA), mais les 4 points de sa réduction des dégâts ne diminue- 
ront les dégâts moyens infligés par l'élémentaire que de 17 %. 
Avantage à l'élémentaire donc. C'est pourquoi les personnages de 
haut niveau devront redoubler de prudence face aux monstres 
capables d'infliger des dégâts dévastateurs. 


COMBINAISON : BONUS DE DÉFENSE ET 
REDUCTION DES DÉGATS 

Vous pouvez combiner la variante des bonus de défense avec celle de 
la réduction des dégâts conférée par l'armure de plusieurs manières, 
pour augmenter encore la sophistication du système. 

Si les deux systèmes sont utilisés tels quels, de nombreux person- 
nages porteront des armures, même si le bonus d'armure conféré 
s'avère inférieur au bonus de défense qu'octroient la classe et le 
niveau. Les personnages bénéficiant du bonus le plus élevé entre celui 
de défense et celui d'armure, ils pourront porter une armure pour 
bénéficier de la réduction des dégâts tout en profitant de leur bonus 
de défense pour la classe d'armure. 

Si cela ne vous convient pas, vous pouvez décider que le bonus d'ar- 
mure d'un personnage s'impose sur son bonus de défense, même 
lorsque ce dernier est supérieur. Cela aura pour effet d'obliger les 
personnages à choisir entre une CA élevée et la réduction des dégâts. 


Quand un personnage reçoit des dégâts, divisez le nombre de points de 
dégâts infligés par 5 (arrondir au supérieur). Le résultar représente la sévériré de 
attaque. Ainsi, si un personnage est frappé par une attaque infligeant 12 points 
de dégâts, il subit une attaque de sévérité 3 (12 divisé par 5, arrondi au supérieur). 

Pour déterminer si un personnage esr blessé, celui-ci effectue un jet de 
Vigueur visant à éviter la blessure. Le DD associé au jet est de 15 + sévérité 
de l'araque. 

Si le personnage réussit son jet de Vigueur, l'attaque n'entraîne aucun effet 
dommageable. 

Sile personnage manque son jet de sauvegarde de moins de 10 points, ila 
bien reçu un coup (si les dégâts infligés étaient non-létaux, on parle de coup 
non-létal). Chaque coup reçu impose un malus cumulatif de 1 aux futurs jets 
de Vigueur visant à éviter les blessures. 

Sile personnage manque son jet de Vigueur de 10 ou plus, ilse retrouve hors 
de combar (si les dégâts infligés étaient non-létaux,ilest plutôt chancelant). 

Réussite et échec automatique. Un 20 naturel sur le jet de Vigueur 
pour éviter la blessure est automatiquement considéré comme une réussite. 
Un 1 naturel est toujours traité comme si le jet de sauvegarde avait été 
manqué de 10 ou plus. 


Résultat du jet de Vigueur  Dégâtslétaux  Dégâts non-étaux 
Réussite Aucun effet Aucun effet 
Manqué de 1 à 9 points Coup Coup nor-étal 
Manqué de 10 ou plus Hors de combat Chancelant 


DESCRIPTION DES ÉTATS PRÉJUDICIABLES 


Voici comment les jets de Vigueur manqués se répercutent en termes de jeu. 


Coup 
Quand un personnage reçoit un coup, il souffre d'une blessure mineure. 
Chaque coup impose un malus cumulatif de -1 à tous les types de jets de 
Vigueur visant à éviter les blessures. 
Quand un personnage hors de combat (cf ci-dessous) reçoit un coup, il 
devient mourant, 


Hors de combat 
Un personnage hors de combat reste conscient, mais il ne peut entreprendre 
qu'une seule action de mouvement ou une action simple par round (les 
actions complexes lui sont également proscrites). Sa vitesse de déplacement 
est par ailleurs réduite de moitié. Les actions de mouvement ne risquent pas 


d'aggraver les blessures, mais toute action simple entreprise (er toute activité 
jugée comme éreinrante par le MD), y compris certaines actions libres comme 
jeter un sort à incantation rapide) font empirer son état jusqu'à mourant (à 
moins que l'action n'ait eu pour conséquence de le soigner, voir plus bas). 

Si 5 points de soins magiques ou plus sont appliqués à un personnage 
Hors de combat, celui-ci n'est plus hors de combat. 

Un personnage peut tour à fit être à la fois chancelant et hors de combat. 
Un personnage qui se retrouve chancelant alors qu'il était déjà hors de 
combat ne se retrouve pas mourant pour autant. Si un personnage qui est à 
La fois hors de combat et chancelant reçoit au moins 5 points de soins, ces 
deux états préjudiciables sont éliminés. 

Un personnage hors de combat qui reçoit une attaque qui devrait entraîner 
un coup ou le rendre de nouveau hors de combat se retrouve en fait mourant. 


Mourant 
Un personnage mourant est inconscient et aux portes de la mort. À chacun 
de ses tours de jeu, un personnage mourant doit effectuer un jer de 
Vigueur (DD égal à 10 + 1 par round au-delà du premier) pour tenter de 
stabiliser son état. Les malus accumulés à la suite de coups s'appliquent 
également à ce jet de sauvegarde. 

Sile personnage manque son jer de Vigueur, il meurt. 

Si le personnage réussit son jet de Vigueur de moins de 5 points, il ne 
meurt pas, mais son état ne s'améliore pas. Il est toujours mourant et doit 
continuer à effectuer un jet de Vigueur à chaque round. 

ile personnage réussit son jet de sauvegarde d'au moins S points, mais de 
moins de 10, il devient stable tout en restant inconscient. 

Si le personnage réussit son jet de sauvegarde d'au moins 10 points, il se 
retrouve conscient et hors de combat. 

Un personnage extérieur peur stabiliser l'état d'un personnage mourant 
en réussissant un test de Premiers secours (DD 15) qui lui coûte une action 
simple et l'expose à des attaques d'opportunité. 

Un personnage mourant qui reçoit une attaque qui devrait entrainer un 
coup ou le rendre hors de combat meurt immédiatement. 


Coup non-létal 
Un coup non-léral signifie que le personnage a été contusionné et meurtri 
jusqu'à se retrouver affaibli. Tout coup non-létal impose au personnage un 
malus cumulatif de -1 aux jets de Vigueur visant à éviter les blessures 
provoquées par les dégâts non-létaux. Les coups non-létaux n'ont pas d'effet 
sur les jets de Vigueur associés aux dégâts létaux. 


LES COULISSES DE D&D : CONVERSION DES DÉGATS 
Dans ce système, les personnages subissent toujours autant de dégâts 
que selon les règles normales de combat. Si l'on excepte l'influence de 
la guérison magique au cours du combat, les batailles durent aussi 
longtemps que dans une partie classique. En revanche, dans la mesure 
où les dégâts non-létaux disparaissent plus vite que les dégâts létaux, 
les personnages peuvent récupérer plus vite entre les affrontements, 
même sans apport curatif magique, ce qui rend cette variante idéale 
pour les campagnes où la magie reste peu courante. 

En revanche, les sorts curatifs deviennent deux fois plus efficaces, puis- 
qu'ils soignent d'un coup autant de points de dégâts létaux que de 
points de dégâts non-létaux. 

Les attaques non-létales s'avèrent également moins menaçantes pour 
les personnages en armure. Un guerrier en harnois ne craint tout 
bonnement plus les adversaires non armés, car ils ont désormais peu 
de chances de le blesser (même s'ils peuvent toujours le renverser, lui 
faire un croc-en-jambe ou engager une lutte, si bien qu'il devrait quand 
même faire attention à eux). 

Une autre conséquence importante réside dans le fait que les adver- 
saires vaincus restent vivants (et inconscients) à moins d'être ache- 
vés à la fin du combat. Cela peut faire baisser considérablement la 


mortalité, les personnages terrassés n'étant alors qu'inconscients et 
non plus mourants, mais peut aussi déboucher sur d'horribles scènes 
de fin de combat dans lesquelles les personnages se sentent obligés 
de trancher la gorge à leurs ennemis inconscients. Certains person- 
nages, en particulier les paladins et ceux qui ont une morale chevale- 
resque, risquent fort de mal supporter ce genre d'épisode. 

C'est probablement dans les campagnes où il peut être bon que les 
fauteurs de troubles survivent au combat que cette variante donnera 
le meilleur d'elle-même, que cela vienne de l'honneur du malfaiteur 
qui l'empêche de revenir harceler les héros ultérieurement ou du 
style d’univers, qui récompense les personnages qui vainquent leurs 
adversaires sans vraiment les tuer (ce qui est le cas du style « de cape 
et d'épée »). Sans cela, les personnages risquent de se sentir sanc- 
tionnés pour leur refus d’abattre froidement et systématiquement 
leurs adversaires impuissants et inconscients, tout simplement 
parce que ces mêmes ennemis risquent bien souvent de panser leurs 
blessures et de jurer de se venger contre eux. Les rencontres dans ce 
type de campagne verront probablement les mêmes adversaires se 
présenter et se représenter, par contraste avec les parties où l'on voit 
défiler des pléiades de nouveaux monstres et d'ennemis. 


Ainsi, un personnage qui a reçu 4 coups et 3 coups non-létaux souffre d'un 
malus de—4 aux jets de Vigueur pour éviter les blessures provoquées par les 
dégâts létaux, mais aussi d'un malus de -7 pour éviter les blessures engendrées 
par les dégâts non-létaux. 

Un personnage chancelant (voir ci-dessous) qui subit une attaque qui 
devrait entraîner un coup non-létal ou le rendre à nouveau chancelant se 
retrouve en fait inconscient. 


Chancelant 
Être chancelant revient au même que d'être hors de combar (voir plus haut), à 
La différence que si son état s'aggrave, le personnage se retrouve inconscient et 
non mourant. 

Si 5 points de soins magiques ou plus sont appliqués à un personnage chan- 
celant, celui-ci n'est plus chancelant. 

Un personnage peut tour à fair être à la fois chancelant er hors de combat. 
Un personnage qui se rerrouve hors de combat alors qu'il état déjà chancelant 
ne se retrouve pas inconscient pour autant. Si un personnage qui est à la fois 
hors de combar et chancelant reçoit au moins 5 points de soins, ces deux états 
préjudiciables sont éliminés. 

Un personnage hors de combat qui reçoit une attaque qui devrait entraîner 
un coup non-létal ou le rendre à nouveau chancelant se retrouve en fait 


inconscient. 


Inconscient 
Un personnage inconscient tombe à terre, se retrouve sans défense et incapable 
d'agir. D'éventuels coups non-létaux supplémentaires n'ont aucun effet sur le 
personnage. Il reprend conscience dès qu'il récupère d'au moins coup non-létal. 


GUÉRISON 


Avec le temps, ou par le biais de soins magiques, un personnage peut 
réduire le nombre de coups dont il souffre. Certaines créatures ont égale- 

ment des pouvoirs spéciaux qui affectent la manière dont elles soignent 
leurs blessures, 


Guérison naturelle 
À l'issue d'une nuit complète de repos, un personnage est capable de 
soigner les blessures correspondant à 1 coup par tranche de deux 
niveaux (minimum de 1 coup par nuit) Si le personnage reste au repos 
complet, alité pendant 24 heures, il soigne un nombre de coups égal à 
son niveau global. Toute interruption conséquente durant ce repos 
empêche toute récupération pour cette nuit. 

Les coups non-létaux disparaissent plus rapidement. Un person- 
nage récupère de ses coups non-létaux au rythme de 1 par heure et 
par tranche de deux niveaux de personnage (minimum de 1 par. 
heure). Si le MD le préfère, il peut répartir cette guérison de manière à 
ce qu'elle intervienne plus uniformément. Ainsi, alors qu'un personnage de 
niveau 12 récupère de ses coups non-létaux à la fréquence de 6 par heure, le 
MD peut l'autoriser à les récupérer au rythme de 1 toutes les 10 minutes. 


Guérison magique 
Pour chaque tranche de 5 points de guérison magique reçus, les personnages 
éliminent 1 coup létal et 1 coup non-létal. 


Pouvoirs curatifs spéciaux 
Certaines créatures disposent de pouvoirs de guérison extraordinaires ou 
sumnarurels. 

Guérison accélérée. Les créatures qui sont dotées de ce pouvoir récupè- 
rent de leurs coups au rythme de 1 coup létal et 1 coup non-létal par round par 
tranche de 5 points de guérison accélérée (minimum de 1 coup de chaque 
type). Ainsi, un vampirien, doté d'une guérison accélérée de 2, élimine 1 coup 
léral et 1 coup non-létal par round. 


Les créatures qui ont la guérison accélérée peuvent en outre ajouter la 
valeur de leur guérison accélérée sous forme de bonus aux jets de Vigueur 
visant à devenir stables quand elles sont mourantes. Un vampirien, par 
exemple, reçoit un bonus de +2 aux jets de Vigueur pour devenir stable, 

Régénération. Les coups infligés aux créatures dotées de ce pouvoir sont 
toujours considérés comme des coups non-létaux, sauf dans le cas de certaines 
attaques, indiquées dans la description de la créature, qui les affectent normale- 
ment (comme Le feu ou l'acide qui infligent des coups létaux aux trolls). Les 
créatures disposant de la régénération peuvent éliminer 1 coup non-létal par 
round par tranche de 5 points de régénération (minimum de 1 coup). 


PROTECTIONS SPÉCIALES 

CONTRE LES DEGATS 
Certaines créatures sont dotées de protections spéciales contre les dégäts, 
telles que les réductions des dégâts ou les résistances aux énergies destruc- 
tives. Certains sorts er effets magiques confèrent également une protection 
contre les dégâts. 


LES COULISSES DE D&D : BLESSURES 

Cette variante a l'avantage de réduire la somme de données à comp- 
tabiliser pendant les combats (les personnages n'ayant plus besoin 
de garder le compte de leurs points de vie). Comme la capacité de 
survie d'un personnage dépend étroitement de ses jets de sauve- 
garde, les personnages de haut niveau résistent toujours mieux aux 
dégâts que les personnages de bas niveau. Ceci dit, les créatures et 
les effets qui infligent des dégâts considérables peuvent rapidement 
régler le sort d'un combat, puisqu'un unique jet de sauvegarde 
malchanceux peut mettre un personnage au tapis. 

Dans ce système, les dés de vie apportés par la classe des person- 
nages deviennent moins importants que leur bonus de Vigueur 
pour ce qui est d'encaisser les dégâts. Cela réduit les disparités 


entre les classes. Au lieu d'avoir cinq nuances de vitalité (qui sont 
représentées par les cinq types de dés de vie possibles), il n'en 
existe plus que deux (les classes qui ont un bonus de Vigueur 
élevé, comme barbare, guerrier ou prêtre et les classes qui ont un 
bonus de Vigueur faible, comme barde ou magicien). 

Le bonus de Vigueur prend une toute autre importance pour les person- 
nages, ce qui rend certaines options, comme le don Vigueur surhu- 
maine, particulièrement attractives. Le multiclassage entre classes 
dotées de bonus de Vigueur élevés peut créer des situations abusives, 
Vous pouvez ainsi décider qu'un personnage ne peut recevoir qu'une 
fois le « coup de pouce » de 2 points apporté par une classe dont le 
bonus de base est élevé. Après cela, un bonus élevé commence à +0 et 
augmente de 1 point tous les niveaux pairs, ce qui limite les abus. 


Points de vie supplémentaires 

Les effets er les pouvoirs qui donnent normalement des points de vie 
supplémentaires (tels que Le don Robustesse ou le sort aide) ont dans certe 
variante pour seul effet d'offrir un bonus aux jets de Vigueur visanc à éviter 
les blessures, Pour chaque tranche de S points supplémentaires conférée par 
l'effet (en validant les tranches incomplètes), le personnage bénéficie d'un 
bonus de +1 au jer de sauvegarde. Robustesse, par exemple, octroie +1 aux 
jets de Vigueur visant à éviter les blessures. 

Les points de vie conférés par une valeur de Constitution augmentée 
n'ajoutent rien à ce jet de sauvegarde, étant donné qu'une Constitution 
accrue octroie déjà un bonus aux jers de Vigueur. 


Réduction des dégâts et résistance aux énergies destructives 
La réduction des dégâts ajoute un bonus aux jets de Vigueur visant à éviter 
les blessures, Pour chaque tranche de 5 points de réduction des dégâts s'ap- 
pliquant contre l'attaque concernée (en validant les tranches incomplètes), 
le personnage bénéficie d'un bonus de +1 au jet de sauvegarde. Ainsi, une 
créature dotée d'une résistance aux dégâts de 10/magie reçoit un bonus de 
+2 aux jets de Vigueur visant à éviter les blessures provoquées par les armes 
non magiques. 

La résistance aux énergies destrucrives agit de la même manière. Une créa- 
ture bénéficiant d'une résistance au feu de 15 reçoit un bonus de +3 aux jets de 
Vigueur visant à éviter les blessures provoquées par le feu. 


Dégâts infligés aux objets 

Les objets peuvent subir les effets des dégärs létaux de la même manière 

que les créatures, si ce n'est qu'on parlera plutôt de « détérioration » que de 

«blessure » et qu'on dira « brisé » à la place de « hors de combat » (les 

autres états préjudiciables n'ont pas lieu d'être). Les objets non portés et 

non magiques ont un bonus de base aux jets de Vigueur de +0. Les objers 
magiques ont un bonus aux jets de Vigueur égal à +2, +1/2 par niveau de 
lanceur de sorts. Les objets portés par des personnages effectuent des jets 
de sauvegarde avec le même bonus que leur porteur (ou avec leur propre 
bonus s'il s'agit d'objets magiques et que leur bonus est supérieur à celui 
du personnage). 
Ajoutez la solidité de l'objet sous forme de bonus aux jets de Vigueur 
visant à éviter la détérioration. Par ailleurs, pour chaque tranche de 2,5 em 
aisseur en plus de la première, les objets reçoivent un bonus supplé- 
mentaire de #1 à ces jets de sauvegarde. 

Les armes, armures et boucliers magiques ajoutent également leur 
bonus d'altération sous forme de bonus aux jets de Vigueur visant à éviter 
Ja détérioration. 

À l'instar des personnages, un objet qui reçoit un coup létal subit un 
malus cumulatif de 1 à ses futurs jets de sauvegarde visant à éviter la dété- 
rioration entraînée par Les coups létaux. Au lieu d'être « hors de combat », 
les objets se retrouvent brisés, ou détruits. 

Les objets sont immunisés contre les dégâts non-létaux et n'ont donc 
pas besoin de réussir de jets de Vigueur pour éviter la détérioration entrai- 
née par les attaques non-létales. 


Créatures dépourvues de valeur de Constitution 

Certaines créatures, comme les morts-vivants et les créatures artificielles, 
sont dépourvues de valeur de Constitution. Ces créatures reçoivent un 
bonus de +4 aux jets de Vigueur visant à éviter une blessure. En revanche, 
quand une créature dépourvue de valeur de Constitution devrait se retrou- 
ver hors de combat, elle est en réalité détruite. 

Les créatures dépourvues de valeur de Constitution sont immunisées 
contre les dégâts non-létaux et n'ont donc pas besoin de réussir de jets de 
Vigueur pour éviter Les blessures entraînées par les attaques non-létales. 


CAS PARTICULIERS 


Cette variante change également le manière dont cerrains cas de figure 
sont gérés. 


nn di 


Coup de grâce 

Un coup de grâce est géré comme une attaque normale, si ce n'est que le résultat 
du jet de Vigueur est considéré comme étant d'un cran plus désavantageux que 
Ja réalité (sans oublier que le DD associé au jet est généralement élevé, étant 
donné qu'un coup de grâce équivaut à un coup critique et inflige donc des dégâts 
accrus). Sur un jet de sauvegarde réussi, la victime reçoit 1 coup (ou 1 coup non- 
Jéral si l'attaque est non-létale). Si le jer de sauvegarde est manqué de moins de 10 
points, la victime se retrouve hors de combat (ou chancelante) Sie jet de sauve- 
garde est manqué de 10 ou plus, la victime devient mourante (ou inconsciente). 


Dégâts excessifs 
Il n'existe pas de seuil de dégärs excessifs dans cette variante, car plus les 
dégäts infligés sont élevés, plus le personnage a de risques de se retrouver 
inconscient ou mourant. 

Le MD peut décider qu'un jet de Vigueur visant à éviter La blessure qui 
échoue de 20 ou plus rend automatiquement le personnage mourant (ou 
inconscient dans le cas d'une attaque non-létale). Cela engendre le risque 
bien réel qu'un unique coup (tel qu'un coup critique ou une arraque sour- 
noise) terrasse un personnage. 


POINTS DE VITALITÉ 


Le système de résolution des dégâts par points de vitalité er points de santé 
a au départ été conçu pour le jeu de rôles Star Wars, pour contribuer à rendre 
les coups et les blessures plus cinématiques que dans le système classique 
des points de vie. C'est un système qui permet aux personnages d'améliorer 
leur capacité à encaisser les coups tandis qu'ils gagnent des niveaux, tout en 
laissant Je risque qu'une seule attaque puisse terrasser un personnage. 


POINTS DE VITALITÉ 


Les points de vitalité mesurent la capacité du personnage en parer ou 
accompagner un coup pour en faire une simple égratignure sans consé- 
quences. À l'instar des points de vie des règles de base de D&D, les points 
de vitalité augmentent avec le niveau, si bien que les personnages de haut 
niveau ignorent plus souvent les attaques. La plupart des types de dégâts 
réduisent les points de vitalité. 

Les personnages acquièrent des points de vitalité en même temps qu'ils 
montent de niveau. Comme c'est Le cas pour les points de vie des règles de 
base de D&D, les personnages tirent un dé (dé de vitalité) à chaque nouveau 
niveau qu'ils ajoutent, en plus de leur modificateur de Constitution, à leur 
total de points de vitalité. Comme pour les points de vie, le minimum de 
points de vitalité gagné à chaque niveau est de 1, quel que soit Le résultat du 
dé ou le modificateur de Constitution. Au niveau 1, plutôt que de tirer le dé, 
on considère que les personnages obtiennent Le résultat maximum, comme 
le montre la Table 4-6 ci-dessous. 


TABLE 4-6 : POINTS DE VITALITÉ 


Classe Points de vitalité au niveau 1 Dé de vitalité 
Barbare 12+ mod. Con d12 
Barde 6+ mod. Con dé 
Druide 8+ mod. Con d8 
Ensorceleur 4 + mod. Con d4 
Guerrier 10 + mod! Con do 
Magicien 4+ mod. Con d4 
Moine 8+ mod. Con d8 
Paladin 10 + mod. Con d10 
Prêtre 8 + mod Con d8 
Rôdeur 8+ mod. Con d8 
Roublard 6+ mod. Con dé 


POINTS DE SANTE 
Les points de santé mesurent la quantité de dégâts physiques véritables que le 
personnage peut encaisser. Les dégâts ne réduisent les points de santé qu'une 


fois que les points de vitalité sont épuisés ou quand un personnage reçoitun 
coup critique. Le nombre de points de santé du personnage est égal à sa 
valeur actuelle de Constitution. 


COUPS CRITIQUES 
Les coups critiques infligent autant de dégâts que les coups normaux, mais 
ces dégârs sont déduits du toral de points de santé er non du rotal de points 
de vitalité. Les coups critiques n'infligent pas de dégâts supplémentaires, 
c'est pourquoi, dans cette variante, les armes n'ont pas de facteur de critique. 

Tout coup critique ignore la réduction des dégâts de la victime, même si 
l'attaque aurait normalement dû être contrariée. 

La plupart des armes gardent leur zone de critique possible. Quand une 
arme a dans les règles de base un facteur de critique supérieur à X2, sa zone 
de critique possible augmente proportionnellement au facteur de critique, 
selon la table suivante : 


Facteur de critique Nouvelle zone de critique possible 
x3 19-20 
x4 18-20 
xs 17-20 


LES BLESSURES ET LA MORT 


Les points de santé et les points de vitalité constituent une estimation de la 
résistance du personnage à la mort et aux blessures. Les dégäts s'accumulent 
au fil des attaques et des combats, réduisant les points de vitalité et de santé 
du personnage jusqu'à ce qu'il n'en ait plus. 


Dégâts non-létaux 
Ce système ne fait pas de différence entre les attaques létales et non-létales. 
Les attaques et autres effets qui infligent normalement des dégâts non- 
létaux réduisent les points de vitalité, hormis sur un coup critique, auquel 
cas ils réduisent les points de santé. 


0 point de vitalité 
Quand un personnage atteint 0 point de vitalité, il ne peut plus éviter les 
dégâts physiques. Tous les dégâts supplémentaires qu'il reçoit après cela 
réduisent son total de points de santé. 


Perte de points de santé 

La première fois qu'un personnage subit une perte de points de santé, ne 
serait-ce’ qu'un seul point, il se retrouve fatigué. Un personnage fatigué est 
incapable de courir et de charger. 11 subit un malus de -2 en Force et en 
Dextérité. La fatigue disparaît au bout de 8 heures de repos total ou une fois 
que les points de santé ont été restitués, si cela intervient plus tôt. Une perte 
additionnelle de points de santé ne rend pas le personnage épui 

De plus, chaque fois qu'une attaque inflige une perte de points de santé à 
un personnage, celui-ci doit réussir un jet de Vigueur (DD égal à 5 + 
nombre de points de santé perdus en raison de l'attaque), sous peine de se 


retrouver étourdi pendant 1d4 rounds (tout personnage extérieur peut 
aider le personnage étourdi à retrouver ses esprits par une action simple, 
après quoi le personnage n'est plus étourdi). 


0 point de santé 
Les points de santé ne peuvent descendre en dessous de 0. Quand les dégâts 
infligés sont supérieurs au total actuel de points de santé du personnage, on 
considère simplement que celui-ci a 0 point de santé. 

Un personnage dont le total de points de santé est réduit à 0 doit effec- 
tuer un jet de Vigueur assorti d'un DD de 15. Si le jet de sauvegarde est 
réussi, le personnage est simplement hors de combat. S'il est manqué, le 
personnage tombe inconscient et se retrouve mourant. 

Hors de combat. Un personnage hors de combat reste conscient. Son acti- 
vité estrestreinte à une action simple ou une action de mouvement par round 
mais pas une de chaque, ni une action complexe). II se déplace à la moitié de 


sa vitesse habituelle. I1ne court aucun risque à effectuer des actions de mouve- 
ment, mais il se retrouve mourant après une action simple (ainsi que d'autres 
actions fatigantes, comme lancer un sort à incantation rapide par une action 
libre), à moins que certe action ne lui air permis de se soigner (voir plus bas). 

Mourant. Un personnage mourant est inconscient et aux portes de la 
mort. À chacun de ses tours de jeu, un personnage mourant doit effectuer 
un jet de Vigueur (DD égal à 10 + 1 par round au-delà du premier) pour 
tenter de stabiliser son état. 

Sile personnage manque son jer de Vigueur, il meurt. 

Si le personnage réussit son jet de Vigueur de moins de 5 points, il ne 
meurt pas, mais son état ne s'améliore pas. Il est toujours mourant et doit 
continuer à effectuer un je de Vigueur à chaque round. 

Si le personnage réussit son jet de sauvegarde d'au moins $ points, mais 
de moins de 10, il devient stable tout en restant inconscient. 

Sile personnage réussit son jet de sauvegarde d'au moins 10 points, il se 
retrouve conscient et hors de combat. 

Un personnage extérieur peur stabiliser l'état d'un personnage mourant 
en réussissant un test de Premiers secours (DD 15) qui lui coûte une action 
simple et l'expose à des attaques d'opportunité. 


État stable et récupération 
Un personnage stable est inconscient, Chaque heure, il doit réussir un jet de 
Vigueur (DD égal à 10 +1 par heure au-delà de la première) pour rester stable. 

Sie personnage manque son jer de Vigueur il se retrouve mourant. 

Sie personnage réussit son jet de sauvegarde de moins de S points, son état 
ne s'aggrave pas, mais ne s'améliore pas non plus, Il est toujours stable et 
inconscient et doir continuer à effectuer des jets de Vigueur à chaque heure. 

Si le personnage réussit son jet de Vigueur de 5 ou plus, il se retrouve 
conscient et hors de combat. 

Un personnage qui était stable et se retrouve conscient et hors de combat (0 
point de santé), et qui ne bénéficie d'aucune assistance, a 10 % de chances de 
commencer à récupérer naturellement ses points de santé le jour même. 

Une fois qu'un personnage sans assistance a commencé à récupérer naturel- 
lement ses points de santé, il n'est plus en danger de mort. 

Récupération avec assistance. Un personnage mourant peut se retrou- 
ver stable si une personne extérieure lui administre les soins d'urgence 
(Premiers secours, DD 15, action simple exposant aux attaques d'opportu- 
nité). Jetez 1d100 une heure après que l'état d'un personnage mourant a été 
stabilisé. Le personnage a 10 % de chances de reprendre connaissance, 
auquel cas il se retrouve hors de combat. Si Le jet est raté, on le rejoue toutes 
les heures. Même si le personnage ne reprend pas connaissance, il récupère 
ses points de santé naturellement et redevient opérationnel dès que ses 
points de santé repassent en positif (1 ou plus). 


CAS PARTICULIERS 


Cette variante change également la manière dont certains cas de figure 
sont gérés. 


Coup de grâce 
Les coups de grâce sont traités normalement; dans la mesure où ils touchent 
automatiquement et entraînent un coup critique (si bien que Les dégâts sont 
appliqués aux points de santé de la cible). Si la victime survit malgré tout à la 
perte de points de santé, elle doit tout de même réussir un jet de Vigueur (DD 
égal à 10 + points de santé déduits par le coup de grâce) pour ne pas mourir. 


Dégâts excessifs 
La règle des dégâts excessifs n'existe pas dans cette variante. 


GUERISON 
Après avoir subi des dégâts, les personnages peuvent récupérer des points de 
vitalité et de santé naturellement (au fil des heures ou des journées) ou grâce 
à la magie. Dans tous les cas, ils ne peuvent regagner de points au-delà de 
leur total maximum de points de vitalité ou de santé. 


Le. cu 


Guérison naturelle 
Les personnages récupèrent leurs points de vitalité au rythme de 1 par heure et 
par niveau de personnage. 

Grâce à une nuit complète de repos, un personnage regagne 1 point de 
santé par niveau de personnage (minimum de 1 par nuit) ou le double de ce 
nombre sil reste au lit ou se repose pendant 24 heures. Toute interruption 
significative de la période de repos empêche Le personnage de soigner ses bles- 
sures pendant la nuit. 


Guérison assistée 
Un personnage qui administre des soins suivis à un personnage blessé (c£ 
compétence Premiers secours, page 82 du Manuel des Joueurs) double le rythme 
auquel ce dernier récupère ses points de vitalité er de santé. 


Guérison magique 
Les sorts qui soignent Les points de vie fonctionnent quelque peu différem- 
ment dans ce système. Pour Les sorts qui soignent un nombre variable de 
points de vie déterminé par un jet de dés, comme soins légers, il convient d'ap- 
pliquer le résultat du jet sous forme de récupération de points de vitalité, tout 
modificateur au jet de dés (comme le niveau de lanceur de sorts pour les sorts 
de soins) est récupéré en tant que points de santé. 

Ainsi, le sort soins modérés soigne normalement 2d8 points de dégâts, +1 par 
niveau de lanceur de sorts (maximum +10). Selon cette variante, un prêtre de 
niveau 10 peur soigner avec ce sort 2d8 points de vitalité et 10 points de santé. 

Les sorts et les effets magiques qui rendent normalement un nombre de 
points de vie qui n'est pas déterminé par les dés, comme guérison suprême, s'ap- 
pliquent tout d'abord aux points de santé perdus, puis aux points de vitalité. 
Selon cette variante, un prêtre de niveau 11 qui lance guérison suprême soigne 
110 points de dégâts. Une cible qui aurait perdu 12 points de santé et 104 points 
de vitalité se retrouverait alors soignée de tous ses points de santé et de 98 de ses 
points de vitalité perdus, n'ayant plus que 6 points de vitalité à récupérer. 


PNJ ET MONSTRES 


Les points de vitalité ne sont octroyés qu'aux classes « héroïques », telles que les 
classes de personnage du Manuel des Joueurs ou les diverses classes de prestige. 
Les classes de PNJ présentées dans le Guide du Maître (adepte, expert, gens du 
peuple, hommes d'armes et noble) ne confèrent aucun point de vitalité (que ce 
soit au niveau 1 ou après). Ces personnages ont un nombre de points de santé 
égal à leur valeur de Constitution. 


Ainsi, un orque homme d'armes de niveau 1 classique n'aura pas de points de 
vitalité er 12 points de santé. Tous les dégârs infligés à de telles créatures sont 
directement appliqués sur leurs points de santé. 

La plupart des monstres, en revanche, ont aussi bien des points de vitalité 
que des points de santé. Dans le cas des monstres de taille P. M ou G, le nombre 
de points de santé de la créature est égal à sa valeur actuelle de Constitution. 
Les créatures de taille inférieure ou supérieure ont, quant ä elles, un total de 
points de santé multiplié par un facteur qui dépend de leur catégorie de taille, 
comme l'indique la table suivante. 


Taille Facteur appliqué au total de points de santé 
Infime (1) x1/8 
Minuscule (Min) x1/4 
Très petit (TP) x1/2 
Petit (P) x1 
Moyen (M) x1 
Grand (G) x 
Très grand (TG) x 
Gigantesque (Gig) x4 
Colossal (C) x8 


Le total de points de vitalité d'un monstre est égal au nombre de points de vie 
quil aurait eu selon les règles de base, dépendant de son type et de sa valeur de 
Constitution. Le MD peut choisir de ne pas donner de points de vitalité aux 
créatures qui ne présentent qu'une menace négligeable pour les PJ, telles que 
les bêtes de troupeau 


Créatures dépourvues de valeur de Constitution 
Certaines créatures, comme Les morts-vivants et les créatures artificielles, sont 
dépourvues de valeur de Constitution. Ces créatures n'ont pas de points de 
vitalité. En revanche, elles ont un total de points de santé égal au nombre de 
points de vie qu'elles auraient eu selon les règles de base, dépendant de leur 
type et de leur DV. Ces créatures ne sont jamais fatiguées ou étourdies par Les 
pertes de points de santé. 


Points de vie supplémentaires 
Quand une créature reçoit des points de vie supplémentaires du fait de son 
type, ces points sont considérés comme des points de santé supplémentaires, 
Ainsi, une créature artificielle de taille M reçoit 20 points de santé supplémen- 
taires. Ceci reste vrai pour tous les effets permanents qui augmentent le total 
de points de vie du personnage (comme le don Robustesse, qui augmente de 3 
le total de points de santé du personnage). 


Réduction des dégâts 
La réduction des dégâts fonctionne presque normalement, diminuant les 
dégâts infligés par les attaques. En revanche, tout coup critique ignore automa- 
tiquement la réduction des dégâts des créatures, quelle qu'en soit la nature 
Ainsi, un coup critique obtenu contre un squelette, dont la RD est de 
S/contondant, ignore la réduction des dégâts de la créature, même s’il est 
réalisé avec une arme qui n'inflige pas de dégâts contondants. 


Guérison accélérée 


Les créatures qui bénéficient du pouvoir de guérison accélérée regagnent leurs 
points de vitalité à un rythme exceptionnel, généralement au moins 1 point 
par round, selon La valeur qui est indiquée dans la description de la créature 
à (un méphite, par exemple, récupère 2 points de vitalité par round). 

Les créatures qui bénéficient de la guérison accélérée mais qui sont 
dépourvues de valeur de Constitution, récupèrent leurs points de santé au 
rythme indiqué dans la description de la créature (les vampires, par 


IR  -xemple récnpêrent 5 points de santé pr round). Ceci rest pas vrai pour les 


créatures qui nlont pes de points de vitalité mais sont pourvues d'une valeur de 
Constitution (comme un homme d'armes humain ou un animal domestique) 
De telles créatures ne tirent aucun avantage de la guérison accélérée. 


Régénération 

Plutôt que d'être transformés en dégâts non-létaux, les dégâts infligés à des 
créatures dotées du pouvoir de régénération se traduisent en perte de 
points de vitalité, même s'il s'agit de coups critiques. La créature soigne 
automatiquement ses points de vitalité perdus à un rythme fixe par round, 
comme l'indique sa description (un troll régénère ainsi $ points de viralité 
par round). Une créature capable de se régénérer qui se retrouve sans points 
de vitalité devient fatiguée, comme si elle avait perdu des points de santé. 
En revanche, les dégâts infligés au-delà de son total de points de vitalité ne 
sont pas répercutés sur ses points de santé. 

Certaines formes d'attaque, généralement le feu et l'acide, infligent auto- 
matiquement une perte de points de santé aux créatures capables de se régé- 
nérer, qui peuvent cependant tenter de convertir ces dégâts en perte de 
points de vitalité (qu'elles peuvent alors régénérer normalement) en réus- 
sissant un jet de Vigueur (DD égal à 10 + dégâts infligés). Mis à part cela, la 
régénération fonctionne comme ce qui est décrit dans le Manuel des 
Monstres et dans la description individuelle de chaque monstre. 


FACTEURS DE PUISSANCE DES MONSTRES 


Augmentez le FP de routes les créatures de taille Gig ou C de +1, à moins 
que La créature ne soit dépourvue de valeur de Constitution. 

Les monstres qui présentent un FP sous forme de fraction voient leur FP 
passer à la fraction directement supérieure. Ainsi, un kobold (FP normal de 
1/4) devient FP 1/3 et un gobelin (FP normal de 1/2) devient FP 1. 


—POINTS DE RECUPERATION 


Cette variante offre La possibilité à chaque personnage de récupérer rapide- 
ment de ses blessures. Cette capacité, qui se mesure par les points de récu- 
pération, peut restaurer les points de vie perdus rapidement à la suite d'un 
combat. De cette manière, des personnages blessés et même aux portes de 
Ja mort à l'issue d'un affrontement peuvent récupérer l'intégralité de leurs 
forces ou presque, avant que n'intervienne la prochaine bataille. 

Les points de récupération sont tout à fait adaptés aux univers dans 
lesquels la magie reste modérée ou dans toute partie qui n'offre que peu de 
soins magiques, qu'ils soient rares, chers ou difficiles d'accès. 


UTILISATION DES POINTS DE RECUPERATION 
Les personnages disposent d'un nombre de points de récupération égal à leur 
total maximum de points de vie. 

Quand un personnage se retrouve blessé (et perd donc des points de 
vie), ses points de récupération commencent automatiquement à se 
convertir en points de vie, au rythme de 1 par minute passée sans 


développer d'effort éreintant (le repos ou la promenade conviennent, 
mais pas l'escalade, la nage ou le combat). Ainsi, pour chaque minute 
passée dans une relative détente, le personnage récupère 1 point de vie 
et perd un point de récupération. 

Prenons l'exemple de Tordek, qui est doté de 22 points de vie, et donc 
également de 22 points de récupération. Au cours d'une bataille contre des 
orques, ilsubit & points de dégârs, ce qui réduit ses points de vie à 16. À l'issue 
du combat, les points de récupération de Tordek commencent à « se conver- 
tir» en points de vie, Au bout de 6 minutes, il a perdu 6 points de récupéra- 
tion et son total de points de vie a augmenté de 6 points, jusqu'à rejoindre 
son maximum autorisé de 22. Durant l'affrontement suivant, Torkek subit 24 
points de dégâts er se retrouve à —2 pv. Il est mourant et ne se stabilise qu'au 
‘bout de 5 rounds, ce qui le laisse à 7 pv. Au cours des 16 minutes suivantes, 
ses 16 points de récupération restants sont convertis en points de vie, Ainsi, 
il se retrouve conscient mais hors de combat (0 pv) après 7 minutes, Puis sur 
pieds au bout de 8 minutes (1 pv) et enfin à 9 pv et 0 points de récupération à 
l'issue des 16 minutes. 

Dégâts non-létaux. Les points de récupération peuvent aussi réduire les 
points de dégâts non-létaux encaissés. Chaque fois qu'un point de récupéra- 
tion est converti en point de vie, le personnage réduit également son total de 
points de dégâts non-létaux de 1. En outre, un personnage peut, par une 
action simple, « dépenser » un nombre de points de récupération inférieur 
ou égal à son nombre de DV pour réduire son total de points de dégâts non- 
létaux du même montant. Si le MD l'autorise, les personnages qui possèdent 
le don Endurance n'ont besoin pour ce faire que d'une action de mouve- 
ment, ce qui reflète la capacité de ces individus à ne pas se laisser abattre dans 
les situations les plus épuisantes. 


RENOUVELLEMENT DES POINTS 
DE RECUPERATION 


Les personnages regagnent leurs points de récupération au même 
rythme qu'ils récupèrent leurs points de vie de manière naturelle selon 
les règles de base (cf. La guérison, page 146 du Manuel des Joueurs), Quand 
un personnage reçoit des soins magiques, ceux-ci servent d'abord à 
soigner ses points de vie perdus. Tout excédent de soins magiques, une 
fois que l'ensemble des points de vie ont été soignés, est reporté sur le 
total de points de récupération du personnage (sans jamais dépasser Le 
maximum autorisé). 

Tordek, qui a normalement 22 points de vie, se retrouve réduit à 9 pv et 0 
point de récupération. Il boit une potion de soins modérés, tire 2d8+3 et 
obtient 15. Les 13 premiers points lui restaurent alors l'intégralité des 13 
points de vie perdus, tandis que le reste s'ajoute à ses points de récupération. 
Tordek a désormais 22 points de vie et 2 points de récupération. 


LES COULISSES DE D&D : à 

POINTS DE VITALITÉ ET DE SANTE 

Les personnages qui évoluent avec ce système auront intérêt à être plus 
prudents au combat, qui peut s'avérer meurtrier en l'espace de 
quelques jets de dés chanceux, ou malchanceux. Mais ils peuvent égale- 
ment récupérer d'un affrontement plus rapidement. C'est pourquoi 
cette variante reste idéale pour les campagnes dans lesquelles la magie 
n'est pas omniprésente et les parties où les soins sont plutôt rares. 
Une créature qui serait très faible selon les règles de base de D&D se 
révélera plus difficile à tuer dans ce système, dans la mesure où sa valeur 
de Constitution est souvent plus élevée que le nombre de points de vie 
qu'elle aurait eu. Les créatures très imposantes se montrent également 
plus coriaces, en raison de leur modificateur de taille. Cela se reflète 
d'ailleurs dans les ajustements de FP indiqués à la fin de la règle. 

Les créatures capables d'infliger des dégâts considérables sur une 
seule attaque deviennent sensiblement plus redoutables avec ce 
système, un personnage malchanceux pouvant alors se retrouver 
terrassé en un seul coup sur un mauvais jet. Pour les coups critiques, 


il sera peut-être opportun de réduire les dégâts résultant de dés de 
dégâts supplémentaires (comme les dégâts de feu d'une épée de feu 
ou les dégâts d'attaque sournoise des roublards) à seulement 1 point 
par dé (ces attaques infligent des dégâts normaux lors des coups non 
critiques). La perspective d'affronter un roublard de haut niveau reste 
effrayante, mais pas aussi terrifiante que celle de recevoir 5 à 10 dés de 
points de santé perdus sur une attaque sournoise qui se solde par un 
coup critique. Vous trouverez peut-être d'autres cas de figure dans 
lesquels les dégâts auront besoin d'être ajustés ; n'hésitez pas à trafi- 
quer le système quand nécessaire pour que le jeu reste aussi amusant 
qu'intéressant. 

L'affaiblissement temporaire de Constitution fait facilement des 
ravages selon cette variante, car chaque point d’affaiblissement 
temporaire réduit les points de santé de 1 et chaque tranche de 2 
points d'affaiblissement temporaire réduit le nombre de points de vita- 
lité du personnage de son nombre de DV. Quand la valeur de 
Constitution d'un personnage est réduite à O, celui-ci meurt automati- 
quement, même s’il lui reste des points de santé. 


VARIATIONS DE LA CONSTITUTION 


Quand le modificateur de Constitution d'un personnage augmente ou dimi- 
nue, ses points de récupération suivent, à l'instar des points de vie. Dans le cas 
d'une diminution de la Constitution qui devrait entraîner une chute des 
points de récupération en dessous de 0, tout excédent est en fait déduit des 
points de vie du personnage. 


SEUIL DE DÉGÂTS EXCESSIFS 
ET INTERPRÉTATION 


La règle de la mort par dégâts excessifs présenrée dans le Manuel des Joueurs est 
conçue pour des univers mêlant médiéval et fantastique. Cette règle préserve 
une petite chance qu'un seul coup asséné par un adversaire puissant puisse 
tuer un personnage, quels que soient les points de vie de ce dernier. 

Le fait de changer cette règle peut grandement influencer l'attitude des 
personnages au combat. Si le seuil (Le. la quantité de dégâts nécessaire pour 
donner lieu à un jer de Vigueur visant à éviter la mort) est plus bas, les affronte- 
ments seront plus meurtriers, risquant même de transformer la plupart des 
coups en blessures mortelles. En revanche, une interprétation moins funeste 
du résultat sur un jet manqué (inconscient au lieu de mort, par exemple) 
rendra le combat moins dangereux, ce qui préserve la prépondérance du rotal 
de points de vie par rapport à la sévérité de certains coups. 

Voici donc plusieurs systèmes alternatifs de seuil et d'interprétation des 
dégârs excessifs, Vous pouvez d'ailleurs combiner différentes variantes pour 
personnaliser votre mode de jeu. Par exemple, vous pouvez associer la variante 
du seuil lié aux DV à celle du seuil lié à la taille pour mettre au point un 
système de seuil qui tiennent compte aussi bien de la taille que des DV. 

Quelle que soit la variante utilisée, chaque joueur est censé noter le seuil de 
dégâts excessifs de son personnage quelque part sur sa feuille (pour éviter les 
calculs dans le feu de l'action) etle MD ferait également bien d'ajouter des seuils 
de dégits excessifs aux profils des monstres et des PNJ, pour les mêmes raisons. 


SEUILS ALTERNATIFS 
Le seuil fixé à 50 points des règles de base peut être modifié de plusieurs 
manières. 

Seuil lié à la Constitution. Le seuil de dégäts excessifs des personnages 
est égal à leur valeur de Constitution. Chaque fois qu'un personnage subit une 
attaque qui Jui inflige à elle seule un nombre de points de dégâts supérieur ou 
égal à sa valeur actuelle de Constitution, il doit réussir un jet de Vigueur assorti 
d'un DD de 15, sous peine de subir les effers des dégâts excessifs 

Quand une attaque inflige une perte de points de vie et modifie également 
la valeur de Constitution du personnage (comme un coup donné avec une 
arme empoisonnée), appliquez tous les effets de l'attaque avant de déterminer 
siles dégäts suffisent à donner lieu à un jet de sauvegarde. Prenons l'exemple 
d'un personnage avec une Constitution de 14 qui est frappé par une épée à 
deux mains enduite de venin de vipère à tête noire. L'attaque lui inflige 12 
points de dégâts erle personnage manque également son jer de Vigueur contre 
le poison et subit un affaiblissement temporaire de 3 points de Constitution. 
Cela a pour effet de réduire sa Constitution, et donc son seuil de dégâts exces- 
sifs, à 11. Comme les dégâts infligés dépassent son seuil, le personnage doit 
maintenant réussir un jet de Vigueur pour éviter les effers des dégâts excessifs. 


LES COULISSES DE D&D : POINTS DE RÉCUPÉRATION 
Si l'on peut presque dire que cette variante double le nombre de 
points de vie d'un personnage, il faut quand même réaliser que les 
héros ne peuvent pas enchaîner les engagements sans réduire leur 
faculté de récupération. Les points de récupération doublent en 
effet le nombre de points de vie que les personnages peuvent 
perdre sur l'ensemble de combats rapprochés, mais ils n’augmen- 
tent pas les dégâts qu'ils peuvent supporter au cours d’un seul et 
même affrontement. 


Seuil lié aux DV. Le seuil de dégâts excessifs des personnages est égal à 
25, +2 par dé de vie. Chaque fois qu'un personnage subit une attaque qui lui 
inflige à elle seule un nombre de points de dégâts supérieur où égal cette 
valeur, il doit réussir un jet de Vigueur assorti d'un DD de 15, sous peine de 
subir les effers des dégâts excessifs. 

Ainsi, un humain guerrier de niveau 5 présente un seuil de dégâts excessifs 
de 35 (25 + [2 X 5]). Pour un géant du feu, le seuil de dégâts excessifs sera de 55 
(25+[2X15)). 

Seuil lié à la taille. Le seuil de dégâts excessifs des créarures est égal à 50, 
plus ou moins 10 points selon que La créature est d'une catégorie de taille supé- 
ieure ou inférieure à taille M (cette variante est déjà proposée dans le Guide du 
Maître, page 27). Chaque fois qu'une créarure subit une artaque qui lui inflige à 
elle seule un nombre de points de dégâts supérieur ou égal cette valeur, elle 
doit réussir un jet de Vigueur assorti d'un DD de 15, sous peine de subir les 
effers des dégâts excessifs. 


INTERPRÉTATIONS ALTERNATIVES , 

DES JETS DE SAUVEGARDE MANQUES 
Linterprétation des jets de Vigueur manqués dans le cadre des dégâts excessifs 
peut varier de différentes manières. 

Mourant. Un jet de Vigueur manqué à la suite de dégäts excessifs amène le 
personnage à 1 point de vie, au lieu de le tuer sur le coup. Le personnage se 
retrouve alors mourant et inconscient, mais peut toujours stabiliser son état ou 
êrre secouru par ses alliés, comme tout personnage qui rombe à -1 pu 

Aux portes de la mort. Une autre solution consiste à décider que les jets 
de Vigueur manqués à la suite de dégâts excessifs amènent le personnage à 
8 pv au lieu de le tuer directement. Le personnage se retrouve alors très 
proche de la mort (ne disposant que d'un round ou deux pourretrouverun état 
stable ou être secouru), mais il n'est pas automatiquement tué. 

Résultat variable. Pour donner encore un peu plus de place au hasard, on 
peut décider qu'un personnage qui manque son jet de Vigueur à la suite de 
dégâts excessifs doive tirer 1410 pour déterminer son total négatif de points de 
vie. Un résultat de 1 à 9 indique que Le personnage est mourant (1 sur le dé 
donne -1 pv, 2 donne -2 pv et ainsi de suite), tandis qu'un résultat de 10 signi- 
fie que Le personnage a 10 pv, c'est-à-dire qu'il est effectivement mort. 


AJUSTEMENT DU JET DE SAUVEGARDE 
Une autre manière d'adapter le système des dégâts excessifs consiste à ajuster 
le DD du jet de Vigueur en fonction des dégâts subis, Pour chaque tranche de 
10 points de dégâts reçus au-delà du seuil de dégâts excessifs du personnage, le 
DD du jer de Vigueur est augmenté de +2. Cerre règle reste valable quelle que 
soit la méthode de calcul du seuil que vous avez choisi d'utiliser. 

Ainsi, si vous recourez à la méthode classique du seuil de 50 points, une 
attaque qui inflige de 50 à 59 points de dégâts s'accompagne d'un jet de 
Vigueur assorti d'un DD de 15, qui passe à 17 pour une attaque infligeant entre 
60 et 69 points de dégâts, à 19 pour des dégâts compris entre 70 et 79, erc. Si 
vous utilisez la méthode du seuil lié à la Constitution, un personnage présen- 
tantune Constirurion de 15 devra réussir un jer de Vigueur assorti d'un DD de 
15 s'il reçoit de 15 à 24 points de dégâts par le biais d'une seule et même 
attaque, d'un DD de 17 si l'attaque inflige entre 25 et 34 points de dégâts, d'un 
DD de 19 pour des dégâts compris entre 35 er 44, et ainsi de suite. 


COMBINER CES DIFFERENTES VARIANTES 
Les variantes de dégäts excessifs proposées ci-dessus peuvent être combinées 
de diverses manières. 

Sivous voulez associer la variante du seuil lié à la Constitution avec celle du 
seuil lié aux DV il vous suffit de prendre La valeur de Constitution du person- 
nage au lieu de 25 pour déterminer son seuil de dégâts excessifs. Ainsi, un 
personnage de niveau 3 doté d'une Constitution de 14 se retrouvera avec un 
seuil de dégâts excessifs de 20 (14+[3 X 2]). Dans la plupart des cas, ce calcul 
engendrera un seuil inférieur à celui de la méthode du seuil lié aux DV, mais 
tout de même supérieur à celle du seuil lié à la Constitution, préservant Le côté 
« impitoyable » de cette dernière méthode pour les personnages de niveau 


intermédiaire ou bas, tout en permertant aux personnages de haur niveau de se 
montrer plus téméraires. 

Il est relativement aisé de combiner le seuil lié aux DV avec la méthode du 
seuil lié à la taille : prenez la moitié du seuil normalement donné par la taille et 
substituez-la au 25 du seuil lié aux DV. De cette manière, un humain guerrier 
de niveau 1 (personnage de taille M) obrient un seuil de dégârs excessifs de 27 
(moitié de 50, soit 25 à laquelle on ajoute 2 X1). 

IL est conseillé de ne pas combiner la méthode du seuil lié à la Constitution 
avec celle du seuil lié à la taille, car la première donne déjà un résultat suffisam- 
ment bas pour qu'il ne soit pas nécessaire de sanctionner davantage Les person- 
nages de taille P ou inférieure. 

Les variantes d'interprétation des jets de sauvegarde manqués peuvent être 
combinées à n'importe quelle variante de seuil des dégâts excessifs. 


_FLIRTER AVEC LA MORT 


Dans les règles de base de D&D, quand un personnage se retrouve en dessous 
de 0 point de vie, on sait ce qu'il advient de lui : il se retrouve inconscient, 
jusqu'à ce qu'il atteigne-10 pv auquel cas il meurt. 

La présente variante a pour effet de réduire ce côté prévisible. Les person- 
nages mourants n'ont plus un nombre fixe de rounds à survivre. Voilà de quoi 
accroître la tension des combats quand des alliés se retrouvent terrassés, ne 
sachant jamais quand leur horloge va s'arrêter de tourner. 


O POINT DE VIE 
Dans cette variante, les personnages ne peuvent avoir moins de points de vie 
que 0, qui devient le minimum. Il n'existe plus de seuil en dessous duquel les 
personnages meurent automatiquement. Au lieu de cela, tout personnage qui 
subit des dégâts suffisant à réduire ses points de vie à 0 doit réussir un jer de 
Vigueur pour éviter de tomber inconscient ou de se retrouver mourant. 


LE JET DE VIGUEUR 


Quand les points de vie d'un personnage sont réduits à 0, celui-ci doit effectuer 
un jet de Vigueur (DD égal à 10, +2 par tranche de 10 points de dégâts infligés 


par l'attaque ou les effets responsables). Une réussite indique que Le person- 
nage est simplement hors de combat. Un échec signifie qu'il se retrouve 
mourant. Un échec de 10 points ou plus entraîne la mort du personnage, Dans 
tous Les cas, un 1 naturel indique que le personnage est au mieux mourant (sile 
jet de sauvegarde est manqué d'au moins 10 points, il meurt sur le coup). 

Voici les différentes interprétations possibles du jet de sauvegarde : 

Hors de combat. Un personnage hors de combat est conscient, mais son 
activité est restreinte à une action simple ou une action de mouvement par 
round (mais pas une de chaque, ni une action complexe). Il se déplace à la 
moitié de sa vitesse habituelle. I] ne court aucun risque à effectuer des actions 
de mouvement, mais il doit réussir un nouveau jet de Vigueur (même DD que 
pour le jet de sauvegarde effectué quand il s’est retrouvé à 0 point de vie) après 
chaque action simple (ainsi que d'autres actions fatigantes, comme lancer un 
sort à incantation rapide par une action libre) pour pouvoir rester hors de 
combat. Sans cela, il se retrouve mourant à l'issue de l'action. Un personnage 
hors de combat qui subit des dégâts létaux doit réussir un jet de Vigueur (DD 
égal à 10, +2 par tranche de 10 points de dégâts infligés par l'attaque ou les 
effets responsables), mais cette fois, tout résulrat autre que la mort signifie que 
le personnage est mourant. Un personnage hors de combat qui subit des 
dégâts non-létaux (ou qui a déjà un total de points de dégâts létaux positif) se 
retrouve inconscient (puisque son total de points de dégâts non-létaux dépasse 
désormais ses points de vie) mais n'est pas mourant pour autant. 

Mourant. Un personnage mourant est inconscient et aux portes de la mort. 
À chacun de ses tours de jeu, un personnage mourant doit effecruer un jet de 
Vigueur (DD égal à 10 + 1 par round au-delà du premier) pour tenter de stabili- 
ser son état. 

Sile personnage manque son jet de Vigueur, il meurt. 

Sile personnage réussit son jet de Vigueur de moins de 5 points, ilne meurt 
pas, mais son état ne s'améliore pas, Il est toujours mourant et doit continuer à 
effectuer un jet de Vigueur à chaque round. 

Si le personnage réussit son jet de sauvegarde d'au moins $ points, mais de 
moins de 10, il devient stable tout en restant inconscient. 

Si le personnage réussit son jet de sauvegarde d'au moins 10 points, il 
reprend connaissance et se retrouve hors de combat. 


LES COULISSES DE D&D : DÉGÂTS EXCESSIFS 

Les variantes de la gestion des dégâts excessifs affectent le jeu de diffé 
rentes manières. 

Celle du seuil lié à la Constitution se montre plus meurtrière que la 
règle de base, puisque le seuil s'en trouve largement réduit. Elle est 
plus adaptée aux parties et campagnes de bas niveau où la magie et 
les pouvoirs ne fusent pas de tout côté, qui recherchent un 
certain réalisme âpre dans les affrontements. Vous pouvez donner aux 
personnages la possibilité d'augmenter leur seuil sans accroître leur 
valeur de Constitution. Un don appelé Seuil de dégâts excessifs supé- 
rieur pourrait augmenter le seuil des personnages de 3 points, ce qui 
permettrait aux personnages de faible Constitution d'obtenir facile- 
ment et rapidement un seuil de dégâts excessifs moins pénalisant. 

À l'inverse des autres méthodes, celle du seuil lié aux DV fait varier le 
seuil du personnage en fonction de son niveau. À bas niveau, le seuil 
est inférieur à celui de la règle de base, tout en restant suffisamment 
élevé pour être vraiment pénalisant. Mais à mesure que les niveaux 
s'accumulent, le seuil de dégâts excessifs des personnages finit par 
surpasser celui qui est proposé dans le Manuel des Joueurs, accroissant 
ainsi la capacité de survie des personnages au combat. Cette méthode 
a tendance à avantager les monstres dont le nombre de dés de vie 
dépasse largement le facteur de puissance, comme les dragons ou les 
géants, car leur seuil de dégâts excessifs sera bien souvent supérieur à 
celui des personnages qui les affronteront. 

La méthode du seuil lié à la taille pénalise les P] halfelins et gnomes, ainsi 
que les familiers et certains compagnons animaux. Elle avantage généra- 
lement les monstres, car ceux-ci sont souvent plus imposants que les PJ. 
La variante qui consiste à déterminer qu'un personnage qui manque 


son jet de Vigueur se retrouve mourant engendre généralement des 
combats moins meurtriers, car un jet de sauvegarde raté n'est pas 
synonyme de mort immédiate. Mais un seul jet de Vigueur peut chan- 
ger dramatiquement le cours du combat, comme c'est le cas de la 
règle de base, étant donné qu’un personnage mourant est aussi ineffi- 
cace sur le champ de bataille qu'un personnage mort, et risque en plus 
de solliciter indirectement un ou deux personnages qui se consacre: 
ront à tenter de l'arracher aux griffes de la mort. 

L'interprétation dite « aux portes de la mort » est pratiquement aussi 
meurtrière que la règle de base, mais elle laisse au personnage un 
maigre espoir de survie. Elle reste particulièrement adaptée pour les 
campagnes héroïques dans lesquelles les personnages se retrouvent 
souvent au bord du trépas, pour s'en extirper in extremis. 

La méthode qui propose un résultat variable en cas de jet de Vigueur 
manqué est plutôt moins dévastatrice que la règle de base, dans la 
mesure où elle offre une chance que le personnage puisse survivre au 
moins quelques rounds, mais elle augmente la part de hasard par rapport 
aux autres variantes d'interprétation. Un personnage chanceux ne sera 
réduit qu'à -1 pv, tandis qu'un personnage moins heureux n'aura, au 
mieux, que quelques secondes à survivre avant de connaître l'au-delà. 
La variante qui consiste à ajuster le jet de sauvegarde, enfin, rend les 
combats de haut niveau particulièrement dangereux pour les person- 
nages qui ont un bonus faible aux jets de Vigueur. Comme ces mêmes 
personnages ont généralement peu de points de vie, le combat s'avère 
doublement meurtrier, car ils doivent désormais craindre sérieuse- 
ment le résultat de chaque attaque assénée par un adversaire puissant, 
en plus de l'usure normale de leur réserve de points de vie. 


Un personnage extérieur peut stabiliser l'étar d'un personnage mourant en 
réussissant un test de Premiers secours (DD 15) qui lui coûte une action 
simple et l'expose aux arraques d'opportunité. 

Stable. Un personnage stable est inconscient. Chaque heure, il doit réus- 
sirun jet de Vigueur (DD égal à 10, +1 par heure au-delà de la première) pour 
rester stable. 

Si le personnage manque son jet de Vigueur, il se retrouve mourant. 

Si le personnage réussit son jer de sauvegarde de moins de 5 points, son état 
ne s'aggrave pas, mais ne s'améliore pas non plus. Il est toujours stable et 
inconscient er doir continuer à effectuer des jers de Vigueur à chaque heure. 

Si le personnage réussit son jet de Vigueur de 5 ou plus, il se retrouve 


conscient et acquiert 1 point de vie. 

Une personne extérieure peut conférer un bonus de +2 au jet de Vigueur 
d'un personnage stable en pansant ses blessures pendant au moins 10 minutes 
au cours de l'heure qui s'écoule entre deux jets de sauvegarde et en réussissant 
un test de Premiers secours assorti d'un DD de 15. 

Mort. L'âme d'un personnage mort quitte immédiatement son corps et il 
sera extrêmement difficile de l'y ramener. À moins que ses compagnons ne 
disposent de magie divine très puissante, ils n'auront pas grand-chose à espérer 
de lui, si ce 'esr lui faire les poches et y trouver quelques piécettes oubliées. 


GUÉRISON 


Qu'il soit hors de combat, mourant ou stable, un personnage a 0 point de vie. 
“Tous soins qui amènent son total de points de vie au-dessus de 0 point lui font 
reprendre connaissance et le rendent à nouveau complètement opérationnel, 
comme s'il n'avait jamais été réduit à O point de vie. Un jeteur de sorts garde le 
bénéfice de tous les sorts qu'il était capable de lancer avant de tomber à O point 
de vie. I] va de soi qu'un personnage ayant également subi des dégäts non- 
létaux dont le toral reste supérieur ou égal à ses points de vie actuels est 
toujours soumis aux conséquences normales de ces dégâts, détaillées sous la 
rubrique Dégâis non-létaux, page 146 du Manuel des Joueurs, 

Prenons l'exernple de Lidda qui se fait pilonner par la massue d'un géant des 
collines er subit 26 points de dégâts, alors qu'il ne lui en reste plus que 14. Elle 
se retrouve alors à 0 point de vie et doit effectuer immédiatement un jer de 
Vigueur assorti d'un DD de 14 (DD de base de 10 auquel on ajoute +4, les 
dégats jés étant supérieurs à 20, mais inférieurs à 30). Elle obrientun 5 et 
se retrouve donc inconsciente et mourante (si son résultat avait été pire, elle 
aurait été tuée sur le coup). 

À son prochain tour de jeu, elle doit réussir un jet de Vigueur (DD 10) pour 
ne pas mourir et peut-être stabiliser son état. Elle obtient 13, ce qui suffit à la 
garder en vie, mais n'est pas assez élevé pour la rendre stable. Au round suivant 
le DD passe à 11 et elle obtient 16. Étant donné que ce résultat dépasse le DD 
de 5 points, Lidda se retrouve stable mais reste inconsciente. En considérant 
que ses alliés ne peuvent la soigner (et qu'elle n'est pas achevée par ses enne- 
mis) entre temps, elle devra réussir un nouveau jet de Vigueur (DD 10) une 
heure plus tard pour rester stable. 


DEGATS EXCESSIFS 
Siune seule et même attaque inflige suffisamment de dégâts pour engendrerun 
jet de Vigueur contre les dégäts excessifs (généralement 50 points, sauf si vous 
utilisez une des variantes proposées dans ce chapitre, auquel cas ce nombre peut 


varier considérablement) la victime de l'attaque doit réussir un jet de Vigueur 
selon la règle normale. Si le jet de sauvegarde est manqué, le total de points de vie 
de la victime est réduit à 0 et celle-ci doit immédiatement procéder à un second 
jet de Vigueur (DD égal à 10, +2 par manche de points de dégâts infligés par l'at- 
taque ou les effers concernés) pour déterminer si elle meurt, se retrouve 
mourante ou seulement hors de combat (selon les termes définis ci-dessus). 
Prenons l'exemple de Tordek qui est pris dans le souffle ardent d'un vieux 
dragon rouge. Il manque son jet de Réflexes et subit 88 points de dégâts de feu. 
Heureusement pour lui, Tordek porte un anneau majeur de résistance au feu, ce 
qui réduit les dégäts de 20 points pour un total de 68. Ce nombre, bien que 
largement inférieur à ses points de vie actuels, suffit à l'obliger à effectuer un jet 
de Vigueur (DD 15) pour dégârs excessifs (selon la règle du Manuel des Joueurs). 
Malheureusement, Tordek obtient un 1 naturel à son jet de sauvegarde et se 
retrouve réduit à 0 point de vie. Il doit maintenant tenter un jet de Vigueur pour 
voir s'il se rerrouve seulement hors de combat, mourant ou s'il meurt carbonisé 
sur le coup. Le DD est de 22 (10 de base, +12 car les dégâts infligés sont supé- 
rieurs à 60, mais inférieurs à 70). Cerre fois-ci, Tordek obtient 23, ce qui suffit à le 
garder hors de combat. Il reste donc conscient, mais ne peut entreprendre 
qu'une action de mouvement ou une action simple par round (en plus des 
actions libres), tour en sachant que sil effecrue une action simple, il devra passer 
par un autre jet de Vigueur (DD 22) pour rester hors de combat à l'issue de l'ac- 
tion. Si Le jer de sauvegarde échoue ou s'il encaisse le moindre point de dégâts 
léraux, il se retrouvera alors inconscient et mourant, voire mort sur le coup. 


POINTS D'ACTION 


Les points d'action sont un moyen offert aux personnages d'influer sur le sens du 
jeu de manière significative, en améliorant Le résulrar de certains jets de dés ou 
en activant certaines aptitudes, Chaque personnage dispose d'un nombre limité 
de points d'action. Ces points, une fois dépensés, sont définitivement perdus. 


ACQUISITION DES POINTS D'ACTION 


Un personnage débutant (niveau 1) commence Le jeu avec 5 points d'action. 
Un personnage qui démarre le jeu au-delà du niveau 1 reçoit un nombre de 
points d'action égal à S + la moitié de son niveau global. 

Chaque fois qu'un personnage gagne un niveau, il reçoit un nombre de 
points d'action égal à 5 + la moitié de son nouveau niveau global. Si le MD le 
désire, il peut faire en sorte que certaines classes de prestige permettent d'accu- 
muler plus rapidement les points d'action. 


Intégrer les points d'action dans une partie existante 
Lajout des points d'action dans une campagne en cours est une opération rela- 
tivement simple, car les personnages n'ont pas besoin de subir de modification 
particulière. Chaque personnage reçoit simplement un nombre de points d'ac- 
tion égal à 5 + la moitié de son niveau global. 


PNJ et points d'action 
Il vaut mieux que les PNJ ne disposent pas de points d'action, du moins la 
plupart, si l'on veut éviter une complexité excessive. Dans le cas des enne- 
mis principaux et d'autres personnages importants, en revanche, le MD 
peut leur allouer un nombre convenable de points d'action qu'ils pourront 


RER 


LES COULISSES DE D&D : FLIRTER AVEC LA MORT 

Cette variante augmente les chances de survie des personnages dans 
le cadre de combat contre des monstres qui infligent des dégâts consi- 
dérables à chaque attaque, car tout personnage qui se retrouve à O 
point de vie contre une telle créature garde un espoir de survie. L'une 
des grandes craintes des personnages de haut niveau s'envole 
soudhin : recevoir une attaque qui vous réduit à proximité de O point 
de vie, sachant que la prochaine attaque de la créature est imminente 
et qu'elle suffira probablement à vous infliger des dégâts qui vous 


feront descendre en dessous de -10 pv. 

Cette variante a aussi pour effet de réduire le côté aléatoire des dégâts 
excessifs, car la vie n'est plus séparée de la mort d'un unique jet de 
sauvegarde, contrairement à la règle normale. Quand les monstres 
deviennent capables d’infliger tranquillement 50 points de dégâts par 
attaque réussie ou davantage, ce qui n'est plus très rare à haut niveau, 
ce système a l'avantage d'empêcher que les combats ne se résument 
à des parties de « Qui va tirer un 1 naturel le premier ? » 


utiliser à l'encontre des personnages-joueurs. Un nombre de points d'action 
égal à la moitié du niveau du PNJ apparaît alors comme une bonne base. 


UTILISATION DES POINTS D'ACTION 
Il est possible de dépenser 1 point d'action pour augmenter un unique jet de 
d20, pour entreprendre une action spéciale ou pour améliorer provisoire 
ment la manière dont agit un don. 

On ne peut utiliser plus d'un point d'action par round. Si un personnage 
dépense un point pour entreprendre une action spéciale (voir plus bas), il ne 
peut en dépenser un autre dans le même round pour améliorer le résultat 
d'un jet, et réciproquement. 


Augmenter le résultat d'un jet de dé 
Un personnage qui dépense un point d'action pour améliorer un jet de d20 
ajoute 1d6 au résultat (qu'il s'agisse d'un jet d'attaque, d’un jet de sauvegarde, 
d'un test ou de tout autre jet de dé à 20 faces), de manière à atreindre ou dépasser 
lus facilement le nombre recherché, Le personnage peut déclarer son inten- 
tion de dépenser 1 point d'action pour modifier le résultat du d20 après le tirage 
du dé, mais il doit dans tous les cas le faire avant que le MD n'ait annoncé les 
conséquences du jet non modifié. Il n'est pas possible d'utiliser un point d'ac- 
tion pour améliorer le résultat du d20 quand on choisir de faire 10 ou de faire 20. 
Selon son niveau global (voir able ci-dessous), un personnage peut être 
en mesure de tirer plus d'un seul dé quand il dépense 1 point d'action. Dans 
ce cas, il garde le meilleur résultar er ignore tous les autres, Un personnage 
de niveau 15, par exemple, peut tirer 3d6 et ne garder que le meilleur résul- 
tat des 3. Ainsi, s'il obtient 1, 2 et 4, il ajoute 4 à son jet de d20. 


Niveau global du personnage Dés 
1=7, 1d6 

8-14 2d6 

15-20 3d6 


Actions spéciales 

Un personnage peut exécuter certaines tâches en dépensant un point d'ac- 
tion. En plus des actions détaillées ci-dessous, certaines classes de prestige 
et certains dons (voir plus loin) peuvent, si le MD l'autorise, permettre au 
personnage de dépenser des points d'action de manière à activer ou acqué- 
tir certains pouvoirs spéciaux. 

Activer une aptitude de classe. Un personnage peut dépenser 1 point 
d'action pour avoir droit à une utilisation supplémentaire d'une aptitude de 


classe dont les utilisations quotidiennes sont limitées. Ainsi, un moine peut 
dépenser 1 point d'action pour avoir la possibilité de recourir une fois de 
plus à son aprirude de coup étourdissant et un paladin pourrait utiliser un 
point d'action pour effectuer une attaque de châtiment supplémentaire, 

Perfectionner sa défense. Un personnage peut dépenser 1 point d'action 
par une acrion libre quand il combat sur la défensive, ce qui double les béné- 
fices de cette manœuvre pendant l'intégralité du round (bonus d'esquive de 
+4 à la CA, ou +6 si son degré de maîtrise en Acrobaties est au moins égal à 5). 

Reproduire un don. Au début de son tour de jeu, un personnage peut 
dépenser 1 point d'action par une action libre pour acquérir provisoirement 
les avantages d'un don qu'il ne possède pas, jusqu'au début de son prochain 
tour de jeu. Il doit cependant remplir les conditions d'accès au don. 

Attaque supplémentaire. Quand un personnage entreprend une atta- 
que à outrance, il peut dépenser 1 point d'action pour effectuer une attaque 
supplémentaire effectuée avec son bonus à l'attaque maximal. Cette utilisa- 
tion des points d'action est valable aussi bien pour les attaques de corps à 
corps que les attaques à distance. 

Intensifier un sort. Un personnage peut dépenser 1 point d'action par 
une action libre pour augmenter le niveau effectif de lanceur de sorts asso- 
cié à un sort de +2. Dans ce cas de figure, il doit décider de dépenser un 
point d'action avant de lancer le sort. 

Rappeler un sort. Les jereurs de sorts qui préparent leurs sorts à 
l'avance peuvent dépenser 1 point d'action pour réutiliser ultérieurement 
un sort juste lancé. Le sort pourra être lancé à nouveau plus tard et n'a 
aucune incidence sur les autres sorts préparés. Ce recours aux points d'ac- 
tion se fait par une action libre et doit être effectué dans le même round 
que l'incantation du sort rappelé. Les lanceurs de sorts spontanés, comme 
les ensorceleurs et les bardes, peuvent dépenser 1 point d'action pour 
pouvoir lancer un sort sans dépenser un de leurs emplacements de sorts. 
Ce recours aux points d'action se fait par une action libre et doit être effec- 
tué dans le même round que l'incantation du sort concerné. 

Stabilisation. Quand un personnage se retrouve mourant, il peut 
dépenser 1 point d'action pour devenir stable er mettre un terme à la perte 
de points de vie en cours. 


Amélioration des dons 
Les points d'action permettent La création d'un nouvel éventail de dons. Il est 
néanmoins plus facile pour les personnages de se contenter d'améliorer leurs 
dons existants. De cette manière les personnages n'ont pas besoin d'ajuster 
leur précieuse sélection de dons pour que les points d'action leur soient d'un 


LES COULISSES DE D&D : LES POINTS D'ACTION 

Les points d'action permettent aux joueurs d'influencer le résultat de 
certains jets médiocres. Si cette règle aura peu d'effet sur les rencontres 
moyennes, elle augmentera les chances des personnages de survivre 
aux affrontements les plus extrêmes et diminuera leurs risques de 
succomber par malchance aux attaques d'ennemis pourtant à leur 
portée. Une bonne réserve de points d'action peut même permettre aux 
joueurs avisés d'exposer leurs personnages à des dangers plus grands, 
ce qui aura pour conséquence d'intensifier les parties et de favoriser les 
actes héroïques. Cette variante peut également diminuer les risques 
qu'un groupe entier succombe à quelque effet magique particulière 
ment dangereux, comme un cercle de mort ou une brume mortelle. 

Les points d'action augmentent également les chances que les apti- 
tudes les plus redoutables des personnages fonctionnent efficace- 
ment. Ainsi, même si les conséquences de ce pouvoir sont globale- 
ment minimes lors des rencontres, il n'est rien de plus frustrant pour 
un paladin que de voir un châtiment se solder par un échec, déception 
qu'il sera plus facile d'éviter grâce aux points d'action. 

Ceci dit, les points d'action peuvent également pousser les person- 
nages à se croire supérieurs à ce qu'ils sont (et compter sur leurs 
points d'action pour les sauver en toute situation) et les MD à 


augmenter inconsciemment la difficulté des rencontres (les person- 
nages ayant désormais plus de chances de triompher d'ennemis de 
puissance égale). Cela ne représente pas un problème, tant que les 
personnages ont une bonne réserve de points à dépenser, mais s'ils se 
retrouvent à sec, une rencontre qui paraissait jusque là au pire équi- 
table peut s'avérer soudain fatale. Garder bien présent à l'esprit le 
nombre de points d'action dont disposent les personnages-joueurs 
quand vous préparez les rencontres à venir. 

Les MD qui s'inquiètent du fait que les points d'action augmentent le 
niveau de puissance des personnages sans réelle contrepartie ont une 
solution simple au problème. Il leur suffit de considérer que chaque 
point d'action équivaut à un objet magique à usage unique, offrant un 
grand éventail d'effets. Avec cette image en tête, il devient plus facile 
de réduire les trésors disponibles dans un souci de rééquilibrage. II ne 
faut pas oublier que cette solution n’est qu'un outil pour les MD qui 
cherchent à contrôler de près le niveau de puissance des personnages ; 
les points d'action ne peuvent en aucun cas s'acheter ou se vendre. 
Un point d'action équivaut en gros à un objet magique d'une valeur de 
100 po par niveau global du personnage (car plus le niveau du person- 
nage est élevé, plus puissants en seront les effets). 


quelconque intérêt. Voici quelques exemples de la manière dont les points 
d'action peuvent être utilisés avec des dons existants. Sauf précision contraire, 
chacun de ces effets s'active par une action libre et dure 1 round. 

Attaque en puissance. Le personnage peut dépenser 1 point d'action pour 
doubler le bonus conféré par le don aux jets de dégâts. Ainsi, sil s'impose un 
malus de —3 aux jets d'attaque, il reçoit un bonus de +6 aux jets de dégâts avec 
‘une arme tenue à une main ou +9 avec une arme tenue à deux mains. 

Combat en aveugle. Le personnage peut dépenser 1 point d'action pour 
annuler les chances d'échec d'une attaque unique. 

Dons de métamagie. Le personnage peut dépenser 1 point d'action pour 
appliquer les effets d'un don de métamagie dont il dispose au sort qu'il esten 
train de lancer. Le sort est alors lancé à son 
niveau normal (ne nécessitant pas d'empla- 
cement de sort de plus haut niveau) et son 
temps d'incantation reste inchangé. 

Augmentation d'intensité accroît auto- 
matiquement le niveau effectif du sort 
jusqu'au niveau de sort le plus élevé que le 
personnage est capable de lancer. Ainsi, si 
un magicien de niveau 7 recourt au don 
Augmentation d'intensité pour lancer 
mains brülantes en dépensant 1 point d'ac- 
tion pour ce faire, le sort est alors considéré 
comme étant de 4 niveau, même si le magi- 
cien l'a préparé normalement (comme un 
sort de 1“ niveau). 

École de prédilection. Le personnage 
peut dépenser 1 point d'action pour doubler l'augmentation 
conférée par le don au DD de sauvegarde de ses sorts (soit de 
#1 à +2). 

Efficacité des sorts accrue. Le personnage peut 
dépenser 1 point d'action pour doubler le bonus 
conféré par le don aux tests de niveau de 
lanceur de sorts (soit de +2 à +4). Ces 
effets persistent jusqu'à la fin de la 
rencontre en cours. h 

Esquive. Le personnage peut dépenser 1 point Ÿ 
d'action pour faire passer le bonus d'esquive confé: 
par le don à +2, Ces effets durent jusqu'à la fin de la 
rencontre en cours, 

Expertise du combat. Le personnage peut dépenser 1 
point d'action pour doubler le bonus que le don confère à la classe d'armure. 
Ainsi, s'il s'impose un malus de -3 aux jets d'attaque, il reçoit un bonus d'es- 
quive de +6 à la CA. 

Science de l'initiative. Le personnage peut dépenser 1 point d'action pour 
doubler le bonus que le don lui confère au test d'initiative, passant de +4 à +8. 

Science du critique. Le personnage peut dépenser 1 point d'action pour 
doubler sa zone de critique possible. Étant donné que deux doublements se 
soldent par un triplement, la zone de critique possible passe de 19-20 à 18-20, 
de 17-20 à 15-20 ou de 15-20 à 12-20, en tenant compte des effets du don 
Science du critique du personnage. Si cet avantage se cumule avec celui du 
don Science du critique, il n'est cumulable avec aucun autre pouvoir ou 
propriété augmentant la zone de critique possible. 


ORIENTATION 


Les règles de combat du Manuel des Joueurs ont choisi de ne pas tenir compte de 
la direction dans laquelle sont orientés les personnages. Ces règles tiennent 
compte du fait que les créatures combattantes se déplacent er se décalent 
constamment dans leur espace et regardent dans toutes les directions. Dans 
cette variante, en revanche, l'orientation (la direction vers laquelle sont orien- 
tés le corps er la tête des combattants) influe grandement sur la manière dont 
les créatures se déplacent et combattent. 
Cette variante complexifie les combats, mais elle s'ouvre à de nouvelles 
options stratégiques pour les PJ et les monstres. Elle se montre particulière- 
ment adaptée pour les joueurs qui recherchent la sophistication dans 
Les combats et ne sont pas rebutés par le fair de 
prendre plus de temps pour en découdre 
avec les fauteurs de troubles. Elle ne changera 
en rien le niveau de puissance de vos parties. 
Cette variante remplace les règles de base 
concernant la prise en tenaille et crée de 
nouvelles conditions pour l'utilisation de l'apti- 
tude d'attaque sournoise du roublard. 


ORIENTATION 


Tous les PJ et tous les monstres présents sur le 
quadrillage de combat sont 
ue orientés dans une direction, 
c'estä-dire qu'ils font face à une case 
adjacente. Toute créature a ainsi huit 
possibilités d'orientation (quatre droites 
et quatre en diagonale). Pour une créature 
de taille M ou P qui se tient sur une case 
donnée, les trois cases qui sont en face 
d'elle constituent sa zone frontale. 
Les trois cases qui sont derrière elle 
représentent sa zone dorsale. Les 
cases qui sont à sa gauche et à sa droite 
constituent ses flancs ou zones latérales. 
Les créatures de taille plus importante 
ont plus de cases à prendre en 
compte, mais elles sont toujours 
orientées selon huit possibilités. 
Leur zone frontale est toujours 
constituée des cases qui leur font face 
(y compris celles des coins avant), leur zone dorsale est 
toujours représentée par les cases qui sont derrière elles (y compris celles des 
coins arrière) er es flancs restent les cases qui sont sur les côtés adjacents. 
Pour certaines figurines, l'orientation est évidente : les yeux regardent 
dans une certaine direction, qui est la même que celle vers laquelle elles 
brandissent leur arme, Mais d'autres ont le visage tourné dans une direction 
et l'arme pointée dans une autre, et il devient difficile de deviner comment 
elles sont orientées. Pour que les choses soient claires autour de la table, il 
vaut mieux indiquer l'axe frontal de la figurine par une petite marque ou 
lèche sur son socle. De cette manière, il n'y aura d'ambiguité pour personne 
quant à l'orientation du personnage représenté par la figurine. 


ŒIL DU COMBATTANT [GÉNÉRAL] 

Le personnage est si attentif qu’on a l'impression qu'il a des yeux 
derrière la tête. 

Avantage. Le personnage ne subit pas le malus normal de -5 aux 
tests de Détection pour remarquer ce qui se passe dans l'axe de 
ses zones latérales et il ne subit qu'un malus de -5 pour les tests 
de Détection dans l'axe de sa zone dorsale 


Normal. Les malus normaux aux tests de Détection pour remar- 
quer ce qui se passe dans l'axe des zones latérales et dans l'axe de 
la zone dorsale sont respectivement de -5 et de 10. 

Spécial. Un guerrier peut choisir Œil du combattant en tant que 
don supplémentaire (cf. page 39 du Manuel des Joueurs). 
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Certaines créatures n'ont tout bonnement pas d'orientation (c£ 
Créawres ommidirectionnelles, plus loin). 


ORIENTATION ET DÉPLACEMENTS 


Lorientation engendre quelques adaptations sur les déplacements. 

Changer d'orientation. Quand un personnage se déplace, il peut 
changer librement son orientation, ce qui se traduit par une rotation de la 
figurine avant de passer d'une case à l’autre. De plus, il peut également 
changer d'orientation à la fin de son déplacement. Ces règles ne s’appli- 
quent pas si les déplacements du personnage sont limités à un pas de 
placement (voir plus bas), 

Si le personnage ne se déplace pas pendant son tour de jeu ou si ses 
déplacements sont limités à un pas de placement, il peut changer son 
orientation une fois, à n'importe quel moment de son tour de jeu, par une 
action libre. Il peut s'orienter dans n'importe quelle direction, mais il ne 
peut le faire qu'une seule fois. Il peut également changer d'orientation en 
y consacrant une action de mouvement. 

Déplacement normal. Les personnages et les créatures peuvent se 
déplacer à leur vitesse normale dans leur zone frontale. Il est possible de 
changer d'orientation en se déplaçant, à chaque fois qu'on entre dans une 
nouvelle case, Si cela a quelque importance (comme en présence d'ennemis 
proches), il convient de montrer clairement l'orientation du personnage à 
chaque déplacement et de placer sa figurine selon la bonne direction une 
fois que le déplacement est terminé. Si le socle de la figurine est carré, les 
coins risquent de déborder des limites de l'espace du personnage. Ce n'est 
pas un problème, tant que vous vous souvenez que l'orientation ne change 
ni la taille ni la forme de l'espace occupé par le personnage. 

Déplacement latéral et en arrière. En général, on oriente son person- 
nage dans la direction de ses déplacements avant de changer de case 
(comme il est indiqué plus haut, vous pouvez librement modifier l'orienta- 
tion du personnage en cours de mouvement). Mais il arrive que l'on préfère 
se déplacer sans changer d'orientation, pour éviter d'exposer ses flancs ou sa 
zone dorsale aux attaques d'opportunité quand on se déplace. Les déplace- 
ments vers une zone latérale ou vers la zone dorsale comptent double. 

Pas de placement. Un pas de placement peut s'effectuer vers n'importe 
quelle case adjacente, même si elle se situe sur dans une zone latérale ou 
dans la zone dorsale. Un pas de placement ne peut inclure de changement 
d'orientation (en revanche, il reste possible de changer son orientation par 
une action libre, voir Changer d'orientation, plus haut). 


ORIENTATION ET ATTAQUES 

En général, un personnage peut attaquer tout ce qui se trouve dans les cases 
de sa zone frontale sans malus. Cela signifie qu'un personnage qui exécute 
une attaque à outrance a intérêt à bien réfléchir lorsqu'il change son orienta- 
tion par une action libre. Prenons l'exemple de Tordek, niveau 6, qui se 
retrouve assailli par un gobelours dans sa zone frontale er un gobelin dans 
sa zone dorsale. I peut artaquer le gobelours, puis changer d'orientation par 
une action libre et se retrouver face au gobelin, avant d'attaquer ce dernier. 
Mais il ne peut pas changer son orientation à nouveau, si bien qu'il se 
retrouve dos au gobelours, qui est maintenant dans sa zone dorsale. 


Les personnages qui ne changent pas leur orientation pour faire face à 
l'ennemi peuvent néanmoins attaquer, avec un malus de —5 pour les 
adversaires situés sur Les flancs er un malus de -10 pour les ennemis 
situés dans la zone dorsale. 

Les personnages peuvent effectuer leurs attaques à distance sans malus 
vers toute case qui se trouve au-delà de leur zone frontale, comme le montre 
Le diagramme ci-joint. Les malus encourus pour les attaques à distance vers les 
côtés ou vers l'arrière sont les mêmes que ceux du combat au corps à corps. 


Orientation de l'adversaire 

Lorientation n'influe pas seulement sur les attaques du personnage, mais 
elle se répercute aussi sur les attaques de ses adversaires. Ainsi, une créature 
qui attaque un adversaire dont elle occupe un des flancs (ou une case du 
même axe, si elle dispose d'une arme à allonge ou d'une arme à distance) 
reçoit un bonus de +2 aux jets d'attaque. 1 n'est pas besoin pour cela que la 
créature soit encadrée par l'attaquant et une autre personne. Si une créature 
attaque un adversaire depuis la zone dorsale de celui-ci (ou depuis une case 
située dans le même axe), elle reçoit un bonus de +4 au jet d'attaque. 


Attaques sournoises 

Un roublard peut asséner une attaque sournoise à chaque fois que son adver- 
saire est pris au dépourvu ou qu'il l'attaque avec une arme de corps à corps 
depuis sa zone dorsale. I n'est pas besoin pour cela que quelqu'un soit symé- 
triquement positionné par rapport à la victime. Les règles concernant l'im- 
munité de certaines créatures contre les arraques sournoises restent valables. 
Ainsi, bien qu'un tertre errant présente une zone dorsale, il reste immunisé 
aux attaques sournoises puisqu'il s'agit d'une créature du type plante. À l'in- 
verse, un xorn n'a ni zone frontale, ni zone dorsale, mais il reste possible de 
Jui infliger des dégäts d'attaque sournoise sl est pris au dépourvu. 


ORIENTATION ET PERCEPTION 
Il est beaucoup plus facile de voir ce qui se passe devant soi et beaucoup plus 
aisé de se faufiler dans Le dos de quelqu'un. 

Tests de Détection. Les personnages reçoivent un malus de —S aux tests 
de Détection visant à percevoir ce qui se passe sur leurs flancs (ou dans le 
même axe) et un malus de 10 pour voir dans leur zone dorsale (ou au-delà). 
Le don Œil du combattant (voir encart), élimine en partie ces malus, Les 
créatures omnidirectionnelles (voir plus loin) et les créatures dotées du 
pouvoir de vision à 360" ne subissent pas ces malus. 

Actions préparées. I] n'est pas possible de préparer une action censée 
être déclenchée par un évènement visuel (comme une poignée de porte qui 
pivote) intervenant dans le dos du personnage. Mais cela reste possible 
quand l'évènement déclencheur est sonore (comme un déclic de serrure). 


AUTRES CONSIDÉRATIONS 


La variante de l'orientation nécessite quelques autres modifications des règles. 


Créatures omnidirectionnelles 
Certaines créatures, qui peuvent se déplacer, attaquer et percevoir leurs enne- 
mis aussi bien dans toutes les directions, sont considérées omnidirectionnelles. 


LES COULISSES DE D&D : 

MODIFICATEURS VARIABLES 

En moyenne, les modificateurs variables s'avèrent un demi point en 
dessous ou au-dessus des modificateurs fixes. Plus exactement, le 
résultat d'un test avec bonus variable est en moyenne un demi point 
plus élevé que le même test effectué avec le bonus fixe correspondant, 
tandis que le résultat d’un test avec malus variable est en moyenne un 
demi point plus bas que le même test réalisé avec le malus fixe corres- 
pondant. Ce système est légèrement avantageux pour les person- 
nages-joueurs, dans la mesure où la majorité des tests et des jets qu'ils 


tentent se font avec un bonus plutôt qu'un malus. En revanche, cette 
variante augmente aussi le degré aléatoire des jets de dé, ce qui a 
tendance à favoriser plus les monstres que les PJ. 

Si vous utilisez cette variante, ne laissez pas vos joueurs décider au cas 
par cas s’ils vont recourir à un modificateur variable ou un modificateur 
fixe. Si la variante est adoptée, elle l’est pour tous les jets de d20. Il est 
également possible de laisser certains joueurs se servir des modifica- 
teurs variables pendant que d’autres restent avec les modificateurs 
fixes, mais vous risquez par là de créer un sentiment d'inégalité entre 
les personnages-joueurs. 
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Quand le roublard dépasse le niveau 
du guerrier, il provoque une attaque 
d'opportunité Le guerrier étant dans 
la zone dorsale du roublard, il reçoit 
un bonus de +2 son jet d'attaque. 


Attaques d'opportunité  duroubkra 


C'est Le cas de tous les élémentaires et toutes les vases. Les monstres suivants 
sont également omnidirectionnels: archon lumineux, babélien, chaosien, 
feu follr,liane chasseresse, mante obscure, mimique, pieuvre (y compris les 
pieuvres géantes), plasme, thallophyre violette et xorn. 

Les créatures omnidirectionnelles peuvent se déplacer er attaquer vers 
n'importe quelle case adjacente et ne peuvent être artaquées ni sur Les flancs 
ni dans Le dos, puisqu'elles n'ont ni flancs ni zone dorsale. 


Le roublard A ne peut tentér d'attaque sournoise sur 
le'gnoll/malgré la présenceldiigterrier de l’autre côté 

de l'adversaire. En revanche le guerrier le roublard Al 
reçoivent tous deux unibonus de +2 aux jets d'attaque car 
ils se tiennent sur les flancs du gnoll. 


Le roublard B peut tenter des attaques sournoïses contre 
le griollitant qu'il Pattaque depuis l'une des cases de sa 
zoneidorsale. Si le gnoll se retourne et fait face au 
roublerdlB; ce dernier devra se FR ‘pour pouvoir 
tentendes attaques sournoises. 


Le roublard peut se déplacer 
latéralement pour dépasser le niveau 
du guerrier sans être orienté dans la 
direction selon laquelle il. se déplace, 
mais chaque déplacement compte alors 
double. Le guerrier a tout de même 
droit à une attaque d'opportunité, 
mais il ne reçoit pas de,bonus de +2, 
car il se tient dans la zone frontale 


Si le roublard se déplace dans le dos 
du guerrier, ce dernier a tout de 
même droit à une attaque 
d'opportunité, mais avec un malus 
de —10 puisque le roublard se trouve 
dans zone dorsale, Le guerrier reçoit 
cependant un bonus de +2 car il se 
trouve lui-même sur le flanc du 
roublerd au moment de porter 

son attaque. 


case = 130m 


Créatures de taille TP ou inférieure 
Les créatures de taille TP ou inférieure n'ont pas d'orientation. Elles peuvent 
se déplacer er attaquer dans toutes les directions et sont considérées comme 
des créatures omnidirectionnelles. 


Dons et aptitudes de classe 
Certains dons et aptitudes de classe procurent un avantage supplémentaire 
en termes d'orientation aux personnages qui en disposent. Le don Œil du 
combattant (voir encart) améliore également la perception du personnage 
sur les côtés er dans Le dos. 

Enchaînement et Succession d'enchaînements. Les attaques supplé- 
mentaires que peuvent conférer ces dons peuvent être tentées vers les zones 
latérales du bénéficiaire sans le moindre malus, ainsi que dans sa zone frontale. 

Attaques réflexes. Les personnages dotés de ce don peuvent effectuer 
des attaques d'opportunité vers leurs zones latérales sans malus. 

Esquive instinctive supérieure. Les adversaires du personnage ne bénéf- 
cient pas du bonus normal de +2 quand ils l'attaquent depuis ses flancs ou de +4 
quandils l'ttaquent dans le dos. Seul un roublard de quatre niveaux de plus que 
Le personnage peur lui infliger une attaque sournoise depuis sa zone dorsale. 

Combat monté. Les personnages dotés de ce don peuvent attaquer sans 
malus dans les zones latérales de la monture qu'ils chevauchent. 

Attaque en rotation. Les personnages utilisant ce don peuvent attaquer 
dans toute leur zone de contrôle sans le moindre malus. 


Sorts 
Les sorts et les pouvoirs magiques qui présentent une zone d'effet de type 
ligne ou cône doivent émaner d'une intersection entre l'espace du jeteur de 
sorts et sa zone frontale. Il n'est pas possible de cibler quelque chose qui se 
trouve dans sa zone dorsale avec un sort ou un pouvoir magique. 


Attaques latérales 
Certains monstres sont capables d'attaques et de pouvoirs qui agissent dans 
leurs zones latérales aussi bien que dans leur zone frontale. Ces créatures ne 
subissent aucun malus quand elles arraquent dans leurs zones latérales. 


A 


Bête éclipsante : tentacules. 

Calmar, géant : tentacules. 

Diable, diantrefosse : ailes. 

Dragon : ailes. 

Enlaceur : filaments. 

Hurleur: piquants. 

Hydre : morsures. 

Kraken : tentacules, 

Otyugh : tentacules. 

Scorpion, monstrueux : dard. 

Tyrannœil/gauth : trois rayons au maximum (tyrannæil) ou deux 
rayons (gauth) dans chaque zone latérale, 


Attaques dorsales 

Certains monstres sont capables d'attaques et de pouvoirs qui agis- 
sent dans leur zone dorsale plutôt que dans leur zone frontale. Ces 
créatures ne subissent aucun malus quand elles attaquent dans leur 
zone dorsale. 

Abeille, géante : dard. 

Arachnéa: toile. 

Arrawak : rayon électrique. 

Gétacé, baleine : queue. 

Gétacé, cachalot : queue. 

Crocodile : queue. 

Démon, bébilith : toile. 

Démon, marilith : queue. 

Diable, diantrefosse : queue. 

Dragon (tous) : balayage, queue (voir le schéma page 128). 

Formien (tous) : dard. 

Guêpe, géante : dard, 

Lilende : queue. 

Manteleur : queue. 

Manticore : piquants. 

Naga, ténébreux : dard. 

Ravid : queue, contact de queue. 

Salamandre : queue. 

‘Tarasque : queue. 

Ténébreux, rampant : dard. 

Tyrannœil/gauth : trois rayons au maximum (ryrannæil) ou deux 
rayons (gauth) dans la zone dorsale. 

Ver pourpre : dard. 

Wiverne : dard. 


Boucliers (optionnel) 

Si la règle de l'orientation vous plaît, vous pouvez pousser un peu plus le 
niveau de réalisme en simulant le fait que les boucliers ne protègent que 
dans un certain axe. Cette « variante de variante » considère qu'un person- 
nage a une CA sans bouclier quand il ne peut interposer son bouclier entre 
lui et la menace, en raison de la direction depuis laquelle provient l'attaque. 
La CA sans bouclier est facile à calculer : il suffit de soustraire le bonus à la 
CA conféré par le bouclier (y compris son bonus d'ltération s'il s'agit d'un 
bouclier magique) de la CA normale du personnage. 

Un personnage qui se sert d'un bouclier doit indiquer s'il le tient à sa 
gauche ou à sa droite. Le bouclier s'ajoute à la CA du personnage, mais 
uniquement contre les attaques provenant de sa zone frontale ou du flanc qui 
correspond au côté du bouclier et des cases qui sont dans le même axe que 
ces deux zones (par rapport au personnage) 

Le sort bouclier ne confère de bonus à la CA que contre les attaques qui 
proviennent de l'axe de La zone frontale. 


Tout ce qui est tactique, comme les déplacements et les combats, se gère plus 
facilement avec un quadrillage, mais qui dit quadrillage ne dit pas forcément 
carré (même si c'est étymologiquement le cas). Cette variante remplace les 
cases carrées par des hexagones (on trouve des tapis ou des planches de papier 
imprimés de quadrillages hexagonaux dans de nombreuses boutiques de jeux). 

Lavanrage principal de cette variante réside dans le fait qu'elle élimine la 
règle selon laquelle « une case de déplacement en diagonale sur deux 
compte double », puisque les déplacements en diagonale n'existent plus, Les 
personnages se contentent désormais de se déplacer d'hexagone en hexa- 
gone, changeant de direction à loisir. Pour déterminer la distance qui sépare 
deux hexagones non adjacents, il suffit de compter le nombre d'hexagones 
quiles sépare, en prenant le chemin le plus court (dans la plupart des cas, il 
aura plusieurs « chemins le plus court »). 

Lutilisation d'un quadrillage hexagonal change relativement peu de 
choses dans la manière de jouer, mais il peut poser un problème de cartogra- 
phie au MD. En effet, la plupart des bâtiments et des donjons présentent des 
angles à 90 ou 45 degrés, c'est pourquoi le fait de calquer un bâtiment sur un 
quadrillage hexagonal laissera de nombreuses portions d'hexagones sur le 
plan, dont certaines ne seront pas assez grandes pour accueillir une créature 
de taille M. N'utilisez certe variante que si vous vous sentez capable d'évaluer 
rapidement en cours de partie la place occupée par ces espaces partiels. 

En fonction de leur taille, les créatures prennent un ou plusieurs hexa- 
gones sur le quadrillage, comme le montre le diagramme ci-joint. 


LES COULISSES DE D&D : LA COURBE EN CLOCHE 

En général, cette variante donne lieu à des parties moins rocambo- 
lesques, dans la mesure où il y aura largement moins de jets extrêmes, 
dans un sens comme dans l'autre. Non seulement vous ne verrez plus 
de 1, de 2, de 19 ou de 20, mais la plupart des jets tourneront autour de 
10,5. Avec un d20, chaque résultat a autant de probabilités de tomber ; 
vous avez 5 % de chances d'obtenir un 18 et 5 % de chances de tirer un 
10. Avec 3d6, en revanche, seule une combinaison vous permettra d'ob- 
tenir un 18 (trois 6, bien entendu), tandis qu'il existe 27 combinaisons 
qui donnent un résultat de 10. Les joueurs qui se sont habitués à la 
griserie des jets élevés et à l'agonie du 1 naturel éprouveront moins 
souvent ces sensations, qui n’en seront que plus intenses quand elles 
se présenteront. Les bons jets de dés font partie des satisfactions 
fondamentales du jeu, et l'esprit s'en trouvera altéré si ces gratifications 
s'avèrent plus intenses mais aussi beaucoup moins fréquentes. 
L'équilibre du jeu est également légèrement modifié avec cette 
variante. Tirer 3d6 donne beaucoup plus de résultats autour de la 


moyenne, ce qui a tendance à avantager le camp le plus puissant dans 
les affrontements. Or, dans D&D, les plus puissants sont presque 
toujours les PJ. De nombreux monstres, en particulier ceux qui se 
présentent en groupe et présentent des FP individuels plutôt bas, ne 
peuvent espérer blesser les PJ qu'avec de la chance et les jets chanceux 
Se font plus rares avec 346. Dans un combat à la loyale dans lequel tout 
le monde obtient 10 aux jets d'attaque, les P] gagneront presque systé- 
matiquement. La variante de la courbe en cloche se rapproche davan- 
tage de cette moyenne, ce qui constitue la raison pour laquelle le FP 
des monstres rencontrés en groupe se retrouve réduit. 

Une autre altération subtile apportée au jeu réside dans le fait qu’une 
importance accrue est accordée aux bonus, alors que les jets de dés 
comptent désormais moins, car leur résultat sera presque toujours aux 
alentours de 10. Les degrés de maîtrise des personnages, leurs valeurs 
de caractéristique et leur matériel prennent une toute autre importance 
dans la résolution des actions par rapport aux règles de base de D&D. 
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Les zones d'effer des sorts changent pour s'adapter aux hexagones (cf. 
diagramme de la page 130) 


HEXAGONES ET ORIENTATION 


La variante du quadrillage hexagonal fonctionne à merveille avec celle de 
l'orientation des combattants et donnera à vos parties de D&D une atmo- 
sphère se rapprochant des jeux de figurines d'escarmouche. Si cela 
convient à votre groupe de jeu, reportez-vous au diagramme de la page 131 
pour déterminer les zones frontales, latérales (flancs) er dorsales, selon la 
règle de l'orientation. 


Si vous trouvez que les modificateurs fixes pour les jets d'arraque, les rests er 
autres jets de dés à 20 faces rendent le jeu trop prévisible, vous pouvez jeter 
un œil à cette variante. 

Lidée de cette règle optionnelle est que tout modificateur supérieur à +1 
ou inférieur à —1 est remplacé par un ou plusieurs jet(s) de dé supplémen- 
taire(s), que l'on ajoute (ou soustrait) au jet de d20 principal. 

Ainsi, Tordek bénéficie normalement au niveau 1 d'un bonus à l'attaque 
de +4 quand il manie sa hache de guerre naïne. Au lieu de tirer 1420+4 pour 
déterminer si son attaque réussit, son joueur tire 1d20+1d8. Le modificateur 
qui est en réalité ajouté au jet de d20 peut donc varier de 1 à 8, ce qui rend le 
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BONUS VARIABLES 
Bonus fixe Dé(s) Bonus moyen 
# + # 
+2 +1d4 +2,5 
+ +1d6 +35 
#4 +1d8 +45 
+5 +1d10 45,5 
+6 +1d12 +6,5 
+7 +2d6 +7 
+8 +3d4 475 
+9 +2d8 +9 
+10 +1d20 +10,5 
#11 +1d20 +1 +5 
+12 +1d20 + 1d4 +413 
+13 +1d20 + 1d6 +14 
+14 +1d20 + 1d8 #15 
#5 +1d20 + 1410 #16 
#16 +1d20 + 112 417 
#17 +1d20 + 2d6 +175 
#18 +1d20 + 3d4 +18 
#19 +1d20 + 2d8 +195 
+20 +2d20 421 


et ainsi de suite. 


LES COULISSES DE D&D : LES JOUEURS LANCENT 
TOUS LES DES 

Cette variante a l’avantage de réduire la somme de travail qui 
incombe normalement au MD, puisqu'il n'est plus censé tirer de 
jets d'attaque et de sauvegarde ou de test de niveau de lanceur de 
sorts pour passer outre la résistance à la magie, que ce soit pour les 
PNJ ou pour les monstres. Cela peut lui permettre de se concentrer 


davantage sur des aspects plus importants, comme la tactique des 
PN), les effets spéciaux de certains sorts, l'influence du terrain, etc. 
À l'inverse, ce système demande plus d'attention et d'engagement 
de la part des joueurs. Ceux-ci n'auront plus l'occasion de faire la 


sieste en attendant leur tour. Ils jetteront beaucoup plus de dés qu'à 
l'accoutumée, ce qui, en plus d'autres avantages, leur donnera le 
sentiment d’avoir un contrôle accru sur la résolution des situations. 
Parmi les rares inconvénients de cette méthode, on peut avancer 
qu'elle ne laisse pas aussi facilement le MD ajuster le déroulement 
des rencontres en cours de route. Le MD n'étant plus maître des 
dés, il ne peut plus truquer le résultat d'un jet pour préserver un 
personnage (ou au contraire limiter une chance excessive). Voilà 
pourquoi il lui faudra redoubler de précision dans l'estimation des 
facteurs de puissance et des niveaux de difficulté des rencontres. 
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MALUS VARIABLES 


Malus fixe Dé(s) Malus moyen 
= = = 
2 =1d4 2,5 
3 =1d6 3,5 
+4 —1d8 45 
5 =1d10 55 
— =1d12 5 
7 —2d6 7 
+ -3d4 7,5 
= -2d8 — 
10 —1d20 105 
= =(1d20 + 1) =n,5 
12 —(1d20 + 1d4) 13 
13 (1420 + 146) 14 
14 (1420 + 1d8) 15 

15 = (1420 + 1410) 16 
16 —(1d20 + 1412) 17 
sy = (1420 + 2d6) 18 
18 (1420 + 3d4) 185 
19 — (1420 + 2d8) 195 
-20 2420 21 


et ainsi de suite. 
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résultat final beaucoup plus imprévisible, même si Le résultat moyen reste 
sensiblement le même. 

Selon cette règle, chaque point de bonus ou de malus au-delà de 1 
augmente la « taille du dé » du modificateur variable d'un cran, comme le 
montre la table ci-dessous. 

Arrivé à +11 ou -11, le cycle recommence, er tous les 10 points après cela. 
Ainsi, un bonus de +13 équivaut à un bonus de +10 (+1d20) ajouté à un 
bonus de +3 (4146), si bien que le personnage tirera 1420 auquel il ajoutera 
un autre d20 et 1d6. De la même manière, un malus de -15 équivaut à un 
malus de -10 (1420) couplé à un malus de —5 (-1d10). Quand la table des 
malus variables indique un résultat tel que «(1420 + 1410) », cela signifie 
que l'on ajoute les deux jets de dé entre parenthèses et que la somme est trai- 
tée comme un malus au test ou au jet total. 

Ne recourez aux modificateurs variables que dans le cas de jets de d20. Ne 
les appliquez pas aux jets de dégâts, de points de vie, de pourcentage ou à tout 
ce qui n'est pas un jet de d20. 


FAIRE 10 ET FAIRE 20 


Il convient de ne pas recourir aux modificateurs variables quand un person- 
nage fait 10 ou fait 20 sur un test de compétence. Dans la mesure où ces deux 


OPTION PERSONNELLE : SOINS MAGIQUES PLUS LENTS 
La nature instantanée de la guérison magique pousse parfois un 
peu trop loin les limites de l'imagination, même dans un univers 
aussi fantastique que celui des jeux de rôles. Je préfère personnel- 
lement donner un caractère plus concret à mes parties, sans chan- 
ger globalement la physionomie du jeu, mais juste pour insuffler 
un peu de réalisme à l'ambiance. 

Quand un personnage reçoit des soins magiques, les dégâts, au 
lieu de simplement disparaître, sont convertis en dégâts non- 


létaux. Le personnage peut ensuite récupérer de ces dégâts non- 
létaux normalement, généralement après quelque temps de repos. 
La magie ne peut servir à soigner les dégâts non-létaux. 
Cette règle a tendance à ralentir le rythme effréné des évènements, les 
personnages étant souvent obligés de se reposer entre deux affronte 
ments. Mais elle a l'avantage de conférer une atmosphère plus 
réaliste aux parties, sans vraiment changer le fonctionnement du jeu. 
— Charles Ryan 


Hexagones et zone d’effet des sorts 


Rayon de 1,50 m 


Rayon de 3 m 


Cône de 9 m 


Rayon de 1,50 m 


Cônede 18m 
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ou qui fait 20 est censé appliquer son modificareur fixe au jer plurôr que de 
recourir aux modificateurs variables, plus aléatoires. Sans cela, même les 
tâches les plus simples risquent de devenir dangereuses 


= ____ COURBE ENCIOCHE 


Voici peut-être la variante la plus radicale apportée au système d20 : n'uti 
sez plus le d20 ! Au lieu de cela, tirez 3d6 chaque fois que les règles 
normales imposeraient 1420, en appliquant normalement les bonus et les 
malus. L'analyse des résultats obtenus avec 3d6 (ou tout jet multiple) 
forme une courbe en cloche, ou courbe de Gauss, c'est-à-dire qu'on 
constate beaucoup plus de résultats proches de la moyenne que de résul- 


tats extrêmes. 


RÈGLES CONCERNANT LES JETS 


Ce système nécessite quelques adaprations quant à la manière de jeter les dés. 

Réussites et échecs automatiques. Les réussites automatiques 
(pour les jets d'attaque et de sauvegarde) n'interviennent qu'en cas de 18 
naturel et les échecs automatiques ne se présentent que sur un 3 naturel. 
Dans les deux cas, cela se présentera moins souvent que dans les règles de 
base de D&D (moins de 0,5 % des jets, contre 5 % pour Le d20). 

Faire 20 et faire 10. Il n'est pas possible de faire 20 dans la variante de la 
courbe en cloche. Au lieu de cela, deux possibilités se présentent: faire 16, ce 
qui prend 10 fois plus de temps que la tâche de base, ou faire 18, ce qui prend 
100 fois plus de temps que demandé normalement par la compétence. 
Comme c'est le cas pour la règle « faire 20 », il n'est possible de faire 16 ou de 
faire 18 que lorsque l'on dispose de tour le temps nécessaire, que l'on n'est pas 
distrait et que la tâche n'engendre pas de conséquences ficheuses en cas 
d'échec, Ainsi, faire 16 prend 1 minute pour une tâche qui prend normale- 
ment une action simple, tandis que faire 18 prendra 10 minutes pour la 
même tâche. 

La règle « faire 10 » reste inchangée. 

Zone de critique possible. Comme il n'est plus possible de faire 19 ou 
20, les zones de critique possible des armes s'adaptent à la variante, selon la 
table suivante : 


Zone de critique possible sur 1420 Zone de critique possible sur 346 


20 16-18 
19-20 15-18 
18-20 14-18 
17-20 14-18 
15-20 13-18 


Dans cette variante, la zone de critique possible la moins large devient 
légèrement plus étroite (4,6 % contre 5 % avec le d20), tandis que la 
nouvelle zone 14-18 (16 %) se situe entre les anciennes zones que sont 
18-20 et 17-20. En revanche, puisque le don Science du critique et le sort 
affütage doublent la zone de critique possible, les personnages qui en béné- 
ficient amélioreront leurs armes dans tous les cas, malgré les deux valeurs 
identiques de la table. 


On ne trouve pas de zone 16-20 dans la table, tout simplement parce 
qu'aucune combinaison d'arme, de dons et de magie ne peut engendrer une 
telle zone de critique dans les règles de base. 


FACTEUR DE PUISSANCE DES MONSTRES 
Chaque fois que des créatures sont rencontrées en groupe de quatre ou plus, 
réduisez leur FP de 1. Ainsi, un troll seul reste FP 5 et deux trolls sont 
toujours FP 5 chacun (ce qui en fait une rencontre de ND 7). En revanche, 
quatre trolls à la fois sont considérés chacun comme FP 4 (ce qui en fait une 
rencontre de ND 8). 

Les monstres dont le FP s'exprime sous forme de fraction descendent 
d'un cran quand ils sont rencontrés en groupe de plus de quatre indivi- 
dus. Quatre gobelins, par exemple, qui sont normalement FP 1/2, devien- 
nent FP 1/3. 


DOMAINE DE LA CHANCE 


Le pouvoir accordé par le domaine de la Chance change, car les jets 
rejoués ne sont pas aussi intéressants dans cette variante que selon les 
règles de base. Quand il choisir de rejouer un résultat, un prêtre qui a 
accès au domaine de la Chance tire 4d6 (au lieu de 3d6) et ignore le dé le 
plus faible. Ainsi, un prêtre qui obtient 2, 5, 6 et 6 ignore le 2 et se retrouve 
avec un jet de 17. 

Les sorts du domaine de la Chance changent également, auspices favorables 
remplaçant protection contre les énergies destructives au 3° niveau et auspices favo- 
rables de groupe remplaçant annulation d'enchantement au 5° niveau. 


Auspices favorables 
Évocation 
Niveau : Chance 3 
Composantes : V, G, M, FD 
Temps d'incantation : 1 action simple 
Portée : contact 
Cible : créature touchée 
Durée : 1 minure/niveau (voir description) 
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif) 
Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


Chaque fois qu'il tire un jet d'attaque, un jet de sauvegarde, un test de caracté- 
ristique ou un test de compétence, le sujet du sort jerre 4d6 et ignore le dé le 
plus faible au lieu de jeter 346. Si sur un même jet les quatre dés donnent un 
résultat de 1, le sort prend immédiatement fin. 

Composantes matérielles : une pièce de cuivre. 


Auspices favorables de groupe 
Évocation 


Niveau : Chance 5 

Portée : courte (7,50 m + 1,50/2 niveaux) 

Cible : 1 créature/3 niveaux distantes de 9 m ou moins les unes des autres 
Durée : 1 round/niveau (voir description) 


OPTION PERSONNELLE : BONUS D'ALTÉRATION ET 


CA DE CONTACT 

Pour un personnage de bas niveau, la CA à appliquer contre les attaques 
de contact n'est souvent pas très éloignée de la CA normale. Pour un 
personnage de haut niveau, en revanche, la différence est souvent de 5, 
voire 10 points. De nombreux sorts et pouvoirs ne sont limités que par 
la CA de contact de leur cible, ne donnant droit par ailleurs à aucun jet 
de sauvegarde ou possibilité de se soustraire aux effets. 

Si les personnages-joueurs (sans parler des PNI) se sentent frustrés par 
l'écart trop important qui existe entre leur CA normale et leur CA de 


contact, vous pouvez considérer que les bonus d'altération des armures 
interviennent dans le calcul de la CA de contact des personnages et des 
créatures. 
Ce système n'est pas la panacée, car les gros monstres, comme les 
dragons, auront toujours une CA de contact désespérément basse, mais 
il améliore le sort des personnages qui comptent sur leur armure 
magique pour les protéger, ces mêmes personnages qui ont souvent la 
CA de contact la plus faible selon la règle normale. 

— Andy Collins 


Ce sort est semblable à auspices favorables, si ce n'est qu'il affecte plusieurs 
cibles et que sa durée est plus courte. Si sur un même jer les quatre dés 
donnentun résultat de 1, le sort prend immédiatement fin, mais unique- 
ment pour le sujet concerné, à moins qu'il ne s'agisse du lanceur de sorts, 
auquel cas le sort prend fin pour tout le monde. 


LES JOUEURS LANCÇENT 


Quand un combat présente de nombreux protagonistes, les joueurs sont 
souvent impuissants sur l'issue des évènements en dehors de leur tour 
de jeu. Cela peut engendrer un certain ennui chez les joueurs 
qui ont du mal à rester attentifs entre leurs tours de 
jeu, et risque de les désintéresser de la tournure des 
évènements. 

Il est possible d'éviter ce type de désagrément en lais- 
sant davantage de résolutions aléatoires entre Les mains 
de vos joueurs. La page 25 du Guide du 
Maître propose la règle du jet de 
défense, selon laquelle les joueurs 
tirent aux dés leur CA contre 
chaque attaque, plutôt que de garder 
leur CA fixe. Cetre 
variante présente le 
défaut de ralentir le jeu 
(chaque attaque deman- 
dant alors deux jets de dé 
au lieu d'un seul). 

Une solution contre cet écueil consiste à laisser vos joueurs jeter tous les 
dés pendant les combats. 


ATTAQUE ET DÉFENSE 


Dans cette variante, les PJ effectuent leurs attaques comme dans les règles 
normales, Leurs adversaires, en revanche, ne font pas de jets d'attaque. 
Chaque fois qu'un PJ est attaqué, il effectue un jet de défense. Si Le résultat de 
son jet de défense est supérieur ou égal à la valeur d'attaque de l'ennemi, l'at- 
taque échoue. 

Pour déterminer la valeur d'attaque d'une créature, il suffit d'ajouter 12 à 
son modificateur d'attaque normal (le nombre, malus ou bonus, qu'il appli- 
querait au jet d'attaque, selon les règles normales). Ainsi, si un ogre a un 
modificateur d'artaque normal de +8 avec sa massue, cela signifie que sa 
valeur d'attaque est de 20. Bien que 12 puisse apparaître comme une valeur 
déroutante, c'est pourtant celle qui assure que les probabilités de réussite ou 
d'échec soient identiques dans les deux méthodes de tirage. 

Un jet de défense s'effectue de la manière suivante : tirez 1d20 et ajoutez 


tous les modificateurs qui s'appliquent à la valeur d'armure du défenseur 
(modificateurs d'armure, de taille, de parade et autres). Cela revient en fait à 
tirer 1d20, ajouter la CA du défenseur et enlever 10. 


Pour les PJ: 

Jet d'attaque : 1420 + modificateur d'attaque habituel 
Jet de défense : 1d20 + somme des modificateurs à la CA 
Pour les PNJ: 

Valeur d'attaque : 12 + modificateur d'attaque habituel 
Valeur de défense : égal à la classe d'armure 


Quand un joueur tire un 1 naturel à son jet de défense, l'adversaire de 
son personnage obrient un critique possible (comme si l'ennemi avait tiré 

un 20 naturel). Le joueur effectue un second jet de défense : si à nouveau 
il n'arrive pas à éviter l'attaque, son adversaire obrient un 
coup critique. 

Quand un PJ attaque un ennemi, il effec- 
tue normalement son jet d'attaque pour 
tenter d'égaliser ou de dépasser la valeur de 
défense de l'adversaire (qui est égale à sa 
classe d'armure). 


JETS DE SAUVEGARDE 
ET VALEUR DE SAUVEGARDE 

Dans certe variante, les PNJ et les autres adversaires des 
PJ ne tirent plus leurs jets de sauvegarde pour tenter d'éviter 
certaines attaques spéciales des PJ. Au lieu de cela, chaque créa- 
ture est dotée d'une valeur de Réflexes, de Vigueur et de Volonté. 
Chaque valeur est égale à, respectivement, 12 + modificateurs de 

Réflexes, de Vigueur er de Volonté de la créature, 
Chaque fois qu'un PJ lance un sort ou utilise une attaque spéciale 
qui oblige normalement l'adversaire à tenter un jet de sauvegarde, il effectue 
en fait un jet de magie pour voir si son attaque réussit. Un jet de magie s'ef- 
fectue de la manière suivante : tirez 1d20 et ajoutez tous les modificateurs 
normalement appliqués au DD du sort ou de l'attaque spéciale (y compris les 
modificateurs de caractéristique appropriés, le niveau du sort s'il s'agit d'un 
sort, le bonus apporté par le don École de prédilection, etc.) 

Si Le résultat du jet de magie est supérieur ou égal à la valeur de sauve- 
garde concernée (Réflexes, Vigueur ou Volonté, selon le jet de sauvegarde 
normalement associé au sort ou au pouvoir spécial), la créature subit Les 
effets du sort ou du pouvoir, comme si elle avait manqué son jet de sauve- 
garde. Si le résultat est en revanche inférieur à la valeur de sauvegarde 
concernée, la créature se retrouve dans les mêmes conditions que si elle avait 
réussi son jet de sauvegarde. 


Pour les BJ: 

Jet de magie : 1420 + niveau du sort + modificateur de caractéristique + 
modificateurs divers 

Pour les PNT: 

Valeur de Réflexes : 12 + modificateur de Réflexes 

Valeur de Vigueur : 12 + modificateur de Vigueur 

Valeur de Volonté : 12 + modificateur de Volonté 


OPTION PERSONNELLE : ESQUIVE HORS-TOUR 

Chaque fois qu’un personnage est sur le point d'être attaqué, il peut 
passer son prochain tour pour recevoir un bonus d'esquive de +4 à la 
CA. Le personnage doit, pour ce faire, avoir le bénéfice de son bonus 
de Dextérité éventuel à la CA contre l'attaque (il ne peut donc pas 
recourir à cette option s'il est pris au dépourvu, par exemple) et doit 
déclarer son intention avant que le jet d'attaque ne soit fait. Son score 
d'initiative ne change pas, seulement il ne peut entreprendre la 
moindre action à son prochain tour de jeu. Le bonus d'esquive reste 
valable jusqu'au prochain tour effectif du jeu du personnage (c'est-à- 


dire, jusqu’à son score d'initiative, 1 round après avoir passé son tour). 
Cette règle permet aux personnages de mieux assurer leur défense 
dans le feu de l'action, de quoi agrémenter le côté tactique des 
combats. Elle pourra également donner lieu à de nouvelles options 
tactiques de la part des aventuriers, comme celle de la « meute de 
loups » : le groupe s'attaque à une cible esseulée en ayant décidé à 
l'avance que celui contre qui elle se retournera recourra à l'esquive 
hors-tour pour augmenter sa CA, tandis que chacun des autres 
membres du groupe attaquera la cible à son tour de jeu respectif. 
— Andrew Finch 


Tus. de W. England 


Si le joueur obtient un 20 naturel à son test de magie, l'équipement de la 
créature risque de subir des dommages (comme si la créature avait obtenu 
un 1 naturel à son jet de sauvegarde, c£ Jets de sauvegarde et objets, page 177 du 
Manuel des Joueurs). 


RÉSISTANCE À LA MAGIE 


Quand un PJ bénéficie d'une résistance à la magie, son joueur effectue un test 
de résistance à la magie contre tous les sorts sensibles à cerre résistance. Les tests 
de résistance à la magie se font par 1d20 + résistance à la magie du PJ, moins 10. 

Le DD de ces tests est appelée valeur d'efficacité de la magie, et il est égal à 
12 + niveau de lanceur de sorts de l'agresseur, à quoi on ajoute tous les modi- 
ficateurs qui s'appliqueraient normalement au test correspondant de niveau 


de lanceurs de sorts visant à surmonter la résistance à la magie (comme le 
bonus apporté par le don Efficacité des sorts accrue), Si le résulrat du est de 
résistance à la magie est supérieur ou égal à ce nombre, le sort n'arrive pas à 
percer la résistance à la magie du PJ. 

Un personnage-joueur qui cherche à surmonter la résistance à la magie 
d'une créature effectue un test de niveau de lanceur de sorts (1420 + niveau 
de lanceur de sorts) opposé à la résistance à la magie de la créature, exacte- 
ment comme dans les règles de base. 


Test de résistance à la magie : 1d20 + RM 10 
Valeur d'efficacité de la magie : 12 + niveau de lanceur de sorts + 
modificateurs 


OPTION PERSONNELLE : TESTS DE CHANCE 
Généralement, la chance n'est représentée dans D&D que par le 
biais de la chance des joueurs, et non celle des personnages. Si vous 
obtenez des séries de bons jets, en tant que joueur et jeteur de dés, 
vous êtes chanceux, et votre personnage en tire avantage. Si vous 
tirez des jets calamiteux, vous êtes malchanceux et votre personnage 
en subit les conséquences. Mais que se passe-t-il si vous désirez 
interpréter un personnage chanceux ? Est-ce seulement possible ? 
J'ai créé un don du nom de « Chanceux ». Il n'y aucune condition 
pour prétendre à ce don et l'avantage est le suivant : à chaque fois 
que se présente dans le jeu une situation dont la résolution n'est 
liée qu'au hasard (généralement déterminée par un jet de pourcen- 
tage), je fais tirer un test de chance au personnage. Ce test prend la 
forme d'un jet de d20 sans modificateur ; si le résultat est supérieur 
ou égal à 15, cela signifie que le personnage a de la chance. 

Cela peut engendrer deux choses différentes. Si la situation en cours 
peut être résolue par un simple jet de pourcentage (comme une 
décision à pile ou face), j'augmente les chances de « gagner » du 
personnage de 50 %. Ainsi, un personnage qui a de la chance (c'est- 


à-dire un personnage doté du don Chanceux qui réussit son test de 
chance) gagnera à pile ou face 75 % du temps (deux personnages 
qui ont de la chance se neutralisant l'un l’autre). Si la situation n'est 
pas aussi simple et évidente, je fais appel à mon bon sens. 
Je limite tout de même quelque peu le recours au don Chanceux. Tout 
d'abord, quand un personnage manque un test de chance, je ne laisse 
pas en tenter un nouveau avant la prochaine séance de jeu. Cela évite 
que les joueurs passent leur temps à me harceler de ce type de 
requête. Ils préfèrent les réserver pour les situations où ils en ont vrai- 
ment besoin. Ensuite, je ne laisse jamais plus d'un personnage faire 
un test de chance dans une situation donnée. Enfin, les applications 
de ce don sont tellement sounises au bon vouloir du MD que j'ai 
rarement plus d'un ou deux joueurs dans le groupe pour le prendre. 
La règle des tests de chance est difficile à arbitrer et demande un 
surplus de préparation, mais elle peut s'avérer amusante. Les 
joueurs de personnages chanceux semblent apprécier le petit 
avantage qu'ils reçoivent dans ces situations inhabituelles, et ceux 
qui n’ont pas choisi le don ne semblent pas s'en formaliser. 

— Ed Stark 


chapitre présente les variantés qui affectent Le fonctionnement 
délamagie dans Une campagne, des systèmes de lancement de 
sorts alternatifs aux composantes mérdmagiqués en passant par 
les nouvelleérèglés d'objets magiques. Certaines de cesivariantes, 
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votre campagne, Parekemple, les variantes des listes de convocation 
vous permértront de dbbner une personnalité et un style très particu- 
liers dix sorts, mettänt en valeur les différences qui existent entre les 
lanceurs de'sorts et permettant à'chacun de se sentir unique 
\\ Les variantes de ce chapitre sont présentées parordre croissant d'im- 
portance, en fonction del l'impact qu'ellés-peuvent avoir sur une 
dcampaghe. Les premières; comme le rang dé‘magie ou les composantes 
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dérnières Narurellément, certe hiérarchie n'est pas à prendre au pied de 
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lorsqu'il s'agit de déterminera portée, les cibles; les effets,le 
rayon, la durée; lesjétsdedissipation de lamhgie, l difficulté de 
I dissipation, lelniVeau dt jet du Janceur de sorts s'ildôit 
surmontérune résistance m'gique, et tous les autres effets d'u, 
Sort où d'un pouvoir magique qui‘sont d'érdinaire basés sur le 
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Toutes les classes de personnage ont un rang dé mafie, quil 
augmente à chaque niveau à la manière d'un bonus de base à 
l'attaque. Pour un personnage multielassé, onädditionne les 

rangs de magie issus de chäcune de ses classes pour'obrenir: 
sûh rang demagie total. 

Pat exemple, un magicien 6/roublard 4 a un rang de 
magie de7et la portée, la durée et les autresieffets de ses 
sorts soht déterminés au'niveau 7 de lanceur de sortshS'il 
lañce un Sortie fmvocdtion desmonttres, Eél-ci dure 7 
rounds, sSédzirsinflitent 746 points de dégats illance 
1420+7 pour les jets de dissipation et pour Ceux destinés 
vaincre une résistance à la magie, etc. Par contre iln'a 
tdtijours pas droitlaux sorts dé niveau # (alors qu'un 
"magicien de niveau 7:commencerair à'enavoir). 

Variante optionnellesSi le MD véttidécourager le 
multiclassage éntre classes dont les choix de’sorcSontirès 
différehts, il péur décider Que les tn£s demapie des 
classes de lanceurs de sorts profanes (barde, ensoreeleur 
et magicien) ne s'additionnent pas à ceux des classes de 
lanceurs de sorts divins (druide, paladin,:prêtretet 


rôdeur). Les rangs de magie des classes qui ne lancent pas de sort 
(barbare, guerrier, moine et roublard) s'additionnent à tous les rangs de 
magie. Avec ce système, chaque personnage dispose de deux rangs de 
magie : un rang de magie profane et un rang de magie divine. Un druide 
aurait alors plus intérêt à se mulriclasser en rôdeur qu'en barde. 


TABLE 5-1 : RANG DE MAGIE PAR CLASSE 


Niveau de classe A! B° sd 
1 1 0 0 
2 2 1 Q 
3 3 1 0 
4 4 2 1 
5 5 2 1 
6 6 ë.l 1 
à 7 El ï] 
8 8 4 2 
9 9 4 2 
10 10 Li 2 
nm 1 5 2 
12 12 6 3 
13 13 6 3 
14 14 7 3 
15 15 7 3 
16 16 8 4 
17 17 8 4 
18 18 9 4 
19 19 9 4 
20 20 10 5 


! Utilisez la colonne A pour les niveaux des classes de barde, druide, 
ensorceleur, magicien et prêtre. 

? Utilisez la colonne B pour les niveaux des classes de moine, paladin et 
rôdeur. 

? Utilisez la colonne € pour les niveaux des classes de barbare, guerrier 
et roublard. 


LES RANGS DE MAGIE DES AUTRES 
CLASSES 


Utilisez les règles suivantes pour déterminer le rang de magie des 
classes non mentionnées ci-dessus. Les exemples proviennent tous de 
classes de prestige présentées dans le Guide du Maître. 


Utilisez la colonne A si la classe confère… 

+ Un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts plus d'une fois tous les deux 
niveaux. Exemples : archimage, champion occultiste, gardien du savoir, 
Hiérophante, mystificateur profane, thaumaturge, héurge mystique. 

+ Des sorts de niveau 6 ou plus. 


Utilisez la colonne B si la classe confère. 

+ Un bonus de +1 au niveau de lanceur de sorts au moins une fois, mais 
pas plus d'une fois tous les deux niveaux. 

+_Des sorts allant jusqu'au 5° niveau. Exemples : assassin, chevalier noir. 

+_ Des sorts en bonus. Exemple : disciple draconien. 

+ Au moins trois pouvoirs surnaturels ou magiques. Exemple : archer- 
mage, arpenteur d'horizon, maître des ombres. 


Pour toutes les autres classes, utilisez la colonne C. 


LES RANGS DE MAGIE POUR LES MONSTRES 


Le même système s'applique aux capacités de lanceurs de sorts des 
monstres. Chaque créature dotée d'une valeur d'Intelligence d'au moins 
1 obtient un rang de magie basé sur son type et son nombre de dés de 
vie. En règle générale, le type d'une créature détermine la colonne de la 
able 5-1 qu'on utilise pour connaître son rang de magie (dans ce cas, le 
nombre de dés de vie du monstre fait figure de niveau de classe). 


Colonne A : Extérieur, fée. 


Colonne B : aberration, dragon, élémentaire, mort-vivant. 

Colonne C : animal, créature artificielle, créature magique, géant, 
humanoïde, humanoïde monstrueux, plante, vase, vermine. 

Il existe cependant deux exceptions, Tout d'abord, si la créature 
dispose du pouvoir inné de lancer des sorts (comme le lammasu) ou 
d'au moins trois pouvoirs magiques ou surnaturels (comme un yuan-ti), 
il utilise soit la colonne associée à son type de créature, soit la colonne 
B: on prend celle qui donne le résultat le plus élevé. 

Deuxièmement, les créatures ne possédant pas de valeur d'Intelligence 
(comme les vermines, les vases, certains morts-vivants et la plupart des 
créarures artificielles) n'ont pas de rang de magie. Si une telle créature 
obtient une valeur d'Intelligence d'une manière ou d'une autre (par 
exemple, par l'adjonction d'un archétype qui ne modifie pas son type par 
ailleurs), on utilise la colonne C pour déterminer son rang de magie. 

Si un monstre dispose de niveaux de classe ou en gagne, le rang de 
magie associé à cerre classe s'additionne avec Le rang de magie que le 
monstre obtient avec ses dés de vie (tout comme pour un personnage 
multiclassé). Par exemple, un archon canin (Extérieur doté de 6 DV) et 
un dragon-tortue (dragon doté de 12 DV) ont tous les deux un rang de 
magie de 6. Si l'une de ces créatures gagnait, par exemple, un niveau 
dans la classe d'ensorceleur, son rang de magie passerait à 7 (grâce au 
rang de magie de 1 qu'obtient un ensorceleur de niveau 1), et elle lance- 
rait ses sorts avec un niveau de lanceur de sorts effectif de 7. 

Le système de rang de magie n'a aucun effet sur le niveau de lanceur 
de sorts associé aux pouvoirs extraordinaires et surnaturels des créa- 
tures. Pour les pouvoirs magiques, utilisez le niveau de lanceur de sorts 
normal de la créature, tel qu'il est indiqué dans sa description, et non le 
rang de magie obtenu à l'aide de ce système. 

Par exemple, les pouvoirs magiques d'un démon hezrou ont un rang 
de magie de 13 (puisqu'il lance ses sorts comme un lanceur de sorts de 
niveau 13), au lieu d'un rang de magie de 10 (qu'il obtiendrait avec ses 
10 DV selon la colonne À de la table). Cependant, si le hezrou gagne par 
la suite des niveaux de classe, le rang de magie utilisé par ses pouvoirs 
magiques augmentera en fonction des niveaux gagnés. 

Les créatures possédant plusieurs pouvoirs magiques à des niveaux de 
lanceur de sorts différents utilisent celui qui obtient le meilleur résultat 
en fonction des règles ci-dessus. Par exemple, une sphynge est un 
lanceur de sorts de niveau 14 pour la plupart de ses pouvoirs magiques, 
mais peut utiliser n'importe quel sort de symbole comme un lanceur de 
sorts de niveau 18. On considère donc qu'elle a un rang de magie de 18. 


LISTES DE CONVOCATION 


Les sorts convocation de monstres et convocation d'alliés naturels procurent 
des ressources efficaces et variées aux lanceurs de sorts de tous niveaux. 


En plus de leur efficacité évidente durant le combat, les sorts de convo- 
cation peuvent conférer diversité et originalité à un groupe d'utilisateurs 
de magie, ou même à un invocateur solitaire, Pour personnaliser les 
convocations, le Md peut se contenter de limiter l'invocation des 
monstres d'un alignement ou d'un sous-type donné à un groupe de prati- 
quants de la magie particulier. Mais il peut également aller jusqu'à créer 
des listes de convocation personnalisées pour chaque lanceur de sorts. 


LISTES DE CONVOCATION À THÈME 


Les listes de convocation à thème procurent de nombreuses possibilités 
aux différents types d'invocateurs, et peuvent apporter une originalité et 
une personnalité incroyable aux lanceurs de sorts de votre campagne. 
Cette variante consiste à choisir les monstres disponibles pourun lanceur 
de sorts ou pour un groupe de lanceurs de sorts en les sélectionnant selon 
un thème commun. En choisissant des thèmes différents, associés aux 
divers groupes de lanceurs de sorts, vous donnez une personnalité 
unique aux invocations de chacun de ces groupes. 


és snesttlé 


Pour créer une liste personnalisée, il vous suffit de vous baser sur la liste 
de monstres du Manuel des Joueurs et d'ajouter ou de retirer les créatures de 
niveau approprié. Chaque lanceur de sorts dispose alors de bien moins de 
monstres pour chaque niveau, mais les sorts restent variés et efficaces. 

En l'absence de ligne directrice, cette procédure aboutirait à la créa- 
tion de listes assez incohérentes, Choisissez un concept de base ou un 
thème particulier qui guidera vos choix. Vous pouvez le choisir dans la 
liste ci-dessous ou le créer vous-même. Une fois que vous avez un 
thème en tête, essayez de limiter votre liste uniquement aux créatures 
qui correspondent à ce thème. 

Votre thème peut être construit autour d'un alignement (loyal, chao- 
tique, bon, ou mauvais), d'un type de base de créature (comme animal, 
élémentaire, fée ou Extérieur), d'un sous-type (comme Feu ou méta- 
morphe), où même d'un archétype (comme céleste ou fiélon). 

Mais choisir un thème de cette manière n'aboutit pas toujours à une 
liste parfaite, et laisse parfois un niveau dépourvu de monstre appro- 
prié. Toutefois, tant que vous pouvez trouver un archétype qui corres- 
pond au thème, le problème est résolu, Choisissez un monstre de base 
et appliquez l'archétype correspondant au thème, puis comparez le FF, 
les DV et les pouvoirs spéciaux des monstres disponibles au niveau du 
sort. Si le monstre semble avoir des pouvoirs équivalents aux monstres 
du même niveau de sort indiqués dans le Manuel des Joueurs, vous 
pouvez sans doute l'ajouter à votre liste à thème sans problème. 

Par exemple, en établissant une liste pour le groupe des Défenseurs de 
la Pierre Cosmique décrit ci-dessous, nous avons constaté qu'il n'y avait 
qu'un monstre de la liste de convocation d'alliés naturels V d'origine qui 
correspondait au thème (l'élémentaire de la Terre de taille G). Bien que 
l'ankheg soit une créature magique qui n'est normalement pas soumise 
aux effets d'un sort de convocation d'alliés naturels, son crachat acide et son 
mode de déplacement (creusement) en faisaient un candidat idéal pour 
la liste. En lui ajoutant l'archétype créature élémentaire de la Terre du 
Manuel des Plans, notre ankheg a atteint le niveau de puissance adéquat. 
De plus, l'adjonction de cet archétype lui a procuré un lien plus étroit 
avec la Pierre Cosmique et le plan élémentaire de la Terre. 


Exemple de liste à thème : 

les Défenseurs de la Pierre Cosmique 
Au sommet d'une pente large et douce se trouve la Pierre Cosmique, qui 
relie le plan Matériel au plan élémentaire de la Terre. La puissante magie 
naturelle de la Pierre Cosmique est un vivant symbole de la puissance 
inébranlable de la nature. Cependant, ce pouvoir a souvent attiré ceux 
qui aimeraient l'utiliser pour leurs propres desseins plutôt que pour 
protéger la nature. Un groupe de druides loyaux et dévoués prorège la 
Pierre Cosmique contre de telles intrusions, et la pierre leur confère en 
échange de grands pouvoirs pour convoquer des créatures de la Terre. Si 
vous utilisez certe variante dans votre campagne, les druides voués à la 
protection de la Pierre Cosmique convoquent les monstres suivants 
lorsqu'ils utilisent un sort de convocation d'alliés naturels. 


Créature Archétype AL FP 
Convocation d'alliés naturels | 
Blaireau — N 12 
Chien Élémentaire de la Terre’ N 173 
Convocation d'alliés naturels 11 
Élémentaire, taille P (Terre) _ N 1 
Loup Élémentaire de la Terre N 1 


Convocation d'alliés naturels 11 


Belette sanguinaire Élémentaire de la Terre’ N 2 

Blaireau sanguinaire — N 2 

Roche épineuse? — CE 
Convocation d'alliés naturels IV 

Élémentaire, taille M (Terre) — N 3 

Méphite salin _ RARE 

Méphite terreux = Rs 


Petit xorn — N 3 
Convocation d'alliés naturels V 


Ankheg Élémentaire de la Terre! N 4 

Élémentaire, taille G (Terre) — N 5 
Convocation d'alliés naturels Vi 

Élémentaire, taille TG (Terre) — N 7 

Rhinocéros Élémentaire de la Terre N 6 

Xorn de taille moyenne — N 6 
Convocation d'alliés naturels VII 

Élémentaire noble (Terre) — N 9 

Grand xomn _ N 8 
Convocation d'alliés naturels VIII 

Chasseur des sables? — NM 9 

Galeb duhr — N 9 
Convocation d'alliés naturels IX 

Licorne, destrier céleste Élémentaire de la Terre! NO 14 

Seigneur élémentaire (Terre) ee N nm 


* Apparaît dans le Manuel des Plans. 
2 Apparaît dans le Manuel des Monstres II. 


Exemple de liste à thème : la Lumière Céleste 
Un groupe de prêtres disciples de Héronéus et de Corellon Larethian et 
quelques invocateurs d'alignement bon se sont rassemblés pour atteindre 
leur but commun. Composée au départ d'humains et d'elfes, l'organisa- 
tion comprend quelques aasimars et des créatures demi-célestes. En 
convoquant des créatures célestes, ses membres essaient de dissiper la 
peur que suscitent Les utilisateurs de magie chez beaucoup de gens, et de 
rapprocher le plan Matériel de l'idéal des plans supérieurs. Les membres 
de la Lumière Céleste convoquent les monstres issus de la liste ci-dessous. 


Créature Archétype AL FP 
Convocation de monstres |! 

Chien Céleste LB 1/3 

Faucon Céleste ou élémentaire de l'Air! CB 1/3 

Marsouin Céleste NB 1/2 
Convocation de monstres I| 

Aigle Céleste ou élémentaire de l'Air CB 1/2 

Chien de selle Céleste cB 12 
Convocation de monstres 111 

Blaireau sanguinaire Céleste 1B 2 

Élémentaire, taille P (Air ou Feu) — N 1 

Hippogriffe Céleste ou élémentaire de l'Air! CB 2 
Convocation de monstres IV 

Aigle géant Céleste ou élémentaire de l'Air! LB 4 

Archon lumineux — LB 2 

Bariaur? _ CES 

Lion Céleste cB 4 
Convocation de monstres V 

Archon canin — LB 4 

Élémentaire, taille M (Air ou Feu) — NT) 

Ours brun Céleste LB 5 
Convocation de monstres VI 

Éladrin, bralani — c 6 

Élémentaire, taille G (Air ou Feu) — NIMES; 

Ours polaire Céleste LB 6 
Convocation de monstres VII 

Élémentaire, taille TG (Air ou Feu) — N 7 

Guardinal, avoral — NB 7 
Convocation de monstres VIII 

Élémentaire noble (Air ou Feu) — N_ 9 

Ours sanguinaire Céleste LB 9 


Convocation de monstres IX. 
Rukh Céleste ou élémentaire de l'Air LB 11 
Seigneur élémentaire (Air ou Feu) — N 1 
* Apparaît dans le Manuel des Plans. 
2 Apparaît dans les Chapitres sacrés et le Manuel des Plans. 


Exemple de liste à thème : 

les Suppliants de Yeenoghu 
Une alliance disparate d'adepres gnolls sauvages, de prêtres et d'invoca- 
teurs humains déments, et une poignée de lanceurs de sorts d'origine 
plus exotique encore se sont voués au culte de Yeenoghu, le prince 
démon des gnolls, En échange de leur dévotion, Yeenoghu leur permet 
de convoquer des sbires directement issus de ses légions de gnolls 
démoniaques et ténébreux et de démons. Si vous utilisez cette variante 
dans votre campagne, les lanceurs de sorts vonés à Yeenoghu convo- 
quent les monstres suivants lorsqu'ils utilisent les sorts de convocation de 
monstres, quelle que soit leur classe 


Créature Archétype AL FP 
Convocation de monstres | 
Faucon Fiélon CM 13 
Rat sanguinaire Fiélon CM 18 
Convocation de monstres ll 
Goule (extraplanaire) — CM 1 
Gnoll Fiélon CM 1 
Hyène Fiélon CM 1 
Convocation de monstres II 
Démon, dretch — CM 2 
Élémentaire, taille P (Terre ou Feu) — N 1 
Gnoll, guerrier niveau 1 Fiélon CM 2 
Hyène D'ombre! CM 2 
Convocation de monstres IV 
Blême (extraplanaire) — CM 3 
Hurleur — CM 3 
Hyène sanguinaire D'ombre! ou fiélon CM 4 
identique à un 
loup sanguinaire) 
Convocation de monstres V 
Élémentaire, taille M (Terre ou Feu) — N 3 
Gnoll, barbare de niveau 4 Fiélon CM 5 
Marrash? — LM 5 
Convocation de monstres VI 
Chaosien — CN 7 
Élémentaire de taille G (Terre ou Feu) — N 5 
Gnoll, rédeur de niveau 5 Fiélon CM 6 
Convocation de monstres VII 
Démon, babau _ CM 5 
Élémentaire de taille TG (Terre ou Feu)— Ni 
Gnoll, roublard de niveau 7 D'ombre! CM 8 
Convocation de monstres VIII 
Démon, vrock — CM 9 
Élémentaire noble (Terre ou Feu) — N 9 
Gnoll, guerrier de niveau 8 Fiélon CM 9 
Convocation de monstres IX. 
Démon, bébilith = CM 10 
Démon, hezrou _ cM 
Seigneur élémentaire (Terre ou Feu) — N On 


* Apparaît dans le Manuel des Plans. 
? Apparaît dans le Manuel des Monstres I. 


LISTES DE CONVOCATION INDIVIDUELLES 


Dans certe variante, chaque lanceur de sorts dispose d’une lise unique 
et personnelle de monstres qu'il peut convoquer avec un sort de convo- 
cation de monstres ou de convocation d'alliés naturels. Quand un lanceur 
de sorts gagne pour la première fois accès à un sort de convocation, il 
choisit un monstre dans la liste. Ce monstre est désormais le seul qu'il 
peut convoquer à l'aide de ce sort. Le MD est libre d'imposer la façon 
dont les personnages peuvent ajouter des monstres à leur liste de 
convocation, mais il est important que la méthode choisie soit la 
même pour tous les lanceurs de sorts. Voici quelques suggestions 
concernant la manière dont les lanceurs de sorts peuvent élargir leur 
liste de convocation. 

On ajoute un monstre à une seule liste de convocation dès que 
le personnage a accès à un nouveau niveau de sort. La plupart des 
personnages qui utilisent cette option n'auront guère plus de deux 
monstres disponibles pour chaque sort. Cette option favorise les 
personnages ayant accès à beaucoup de sorts de convocation (comme les 
prêtres et les druides). 

On ajoute un monstre à chaque liste de convocation dès que le 
personnage a accès à un nouveau niveau de sort. Les personnages 
qui utilisent cette option ont plus de monstres accessibles pour leurs 
sorts de convocation de bas niveau (ou pour les premiers gagnés), et de 
moins en moins pour les sorts gagnés aux niveaux les plus élevés. Cette 
option favorise les personnages ayant accès à beaucoup de sorts de 
convocation (comme les prêtres et Les druides). 

On ajoute un monstre à une liste de convocation à laquelle le 
lanceur de sorts a accès (ou connaît, pour les personnages dont le 
nombre de sorts connus est limité) dès qu'un nouveau niveau de 
lanceur de sorts est gagné. Identique à la première option, mais 
chaque liste est à peu près deux fois plus importante. 

On ajoute un monstre à chaque liste de convocation à laquelle 
Le lanceur de sorts a accès (ou connaît, pour les personnages dont 
le nombre de sorts connus est limité) dès qu'un nouveau niveau 
de lanceur de sorts est gagné. Identique à la deuxième option, mais 
chaque liste est à peu près deux fois plus importante. 

On ajoute un monstre à la liste de convocation appropriée dès 
que le personnage observe un autre lanceur de sorts convoquant 
cette créature. Pour cette variante, le MD peut exiger un jet d'Art de la 
magie (DD 15 + niveau du sort) pour apprendre comment convoquer la 
nouvelle créature. 

Les listes personnalisées que vous trouverez ci-après ont été 
créées sur le principe « on ajoute un monstre à une liste de convoca- 
tion dès qu'un nouveau niveau de lanceur de sorts est gagné ». Ces 
deux lanceurs de sorts accèdent à un sort de convocation de 9* niveau 
au niveau 17. Pour cette raison, il vaut mieux pour eux qu'ils choisis- 
sent simplement un monstre pour leur liste du niveau le plus élevé, 
des niveaux 1 à 17. Cependant, comme le nombre de sorts de 9° 
niveau qu'ils peuvent lancer chaque jour est très limité, il peut leur 
être bien plus profitable d'ajouter des monstres aux listes de convo- 
cation des niveaux inférieurs tandis qu'ils passent des niveaux de 


LES COULISSES DE D&D : LES LISTES DE CONVOCATION 
Pour que cette variante enrichisse le jeu, il faut bien différencier les 
invocateurs grâce à des principes spécifiques, et leur assigner une liste 
différente à chacun, afin que chaque groupe ait une personnalité qui lui 
soit propre. Voici quelques méthodes qui permettent de différencier les 
lanceurs de sorts qui utilisent les sorts de convocation. 

Par spécialisation de magicien : magicien par opposition à invocateur ; 
les autres magiciens spécialistes peuvent aussi avoir des listes uniques. 

Par classe : magicien par opposition à ensorceleur, magie profane 
par opposition à magie divine, une catégorie par classe, etc. 


Par race : les nains convoquent des créatures de la terre, les elfes 


des créatures fées, etc. 


Par région d'origine : pays, cité, plan, etc. 


Selon le lieu où se fait la convocation : par exemple, près d'un 


volcan, les lanceurs de sorts convoquent des créatures de Feu. 


Par alignement du lanceur de sorts. 
Par sexe. 

Par guilde de lanceurs de sorts. 
Par individu. 


classe 18 à 20. Cela explique l’ordre curieux des niveaux que 
présente la fin de chacune de ces listes de convocation personnali- 
sées. Par exemple, quand Caldark Eberkson atteint le niveau 18, il 
n'a accès qu'à deux sorts de 9° niveau par jour. Bien qu'il prépare le 
sort convocation de monstres IX presque chaque jour, le seigneur 
élémentaire de la Terre est le meilleur choix possible pour lui pour 
pratiquement n'importe quel combat, et ajouter un nouveau 
monstre à sa liste de convocation de monstres IX ne lui serait guère 
profitable. À la place, il ajoute le tigre sanguinaire céleste à sa liste 
de convocation de monstres VIIL. 


Exemple de liste personnalisée : Caldark Eberkson 
Prêtre nain affichant un certain penchant pour le combat au corps à 
corps, Caldark Eberkson a connu un succès considérable en utili- 
sant son premier round de combat pour convoquer des monstres à 
la grande force physique avant de se jeter dans la mêlée à leurs 
côtés. La liste de convocation personnalisée de Caldark est décrite 
ci-dessous. 

Cette liste a été conçue en utilisant la procédure selon laquelle le 
lanceur de sorts gagne l'accès à un nouveau monstre dans l'une de ses 
listes de convocation à chaque fois qu'il gagne un niveau 
Conformément à la tactique et à la personnalité de Caldark, le premier 
monstre choisi pour chaque niveau de sorts est invariablement un 
monstre grand et puissant, Les monstres choisis par la suite pour le 
même niveau de sort ont des pouvoirs magiques ou des capacités de 
déplacement plus variées. 


Niveau Créature Archétype AL FP 
Convocation de monstres | 
1 Blaireau Céleste LB 1/2 
2 Faucon Céleste LB 1/2 
Convocation de monstres 11 
3 Loup Céleste LB 
4 Requin, taille M Céleste LB 1 
Convocation de monstres III 
5 Ours noir Céleste LB 2 
6  Élémentaire, taille P(Feu)  — RE 
Convocation de monstres IV 
7 Lion Céleste LB 4 
8  Archon lumineux — LB 2 
Convocation de monstres V 
9  Oursbrun Céleste LB 5 
10  Élémentaire, taille M (Feu)  — N 3 
Convocation de monstres VI 
11 Lion sanguinaire Céleste LB 7 
12  Orque épaulard Céleste LB 7 
Convocation de monstres VII 
13 Éléphant Céleste LB 9 
14  Guardinal, avoral — NB 9 
Convocation de monstres VIII 
15  Élémentaire noble de la Terre — NE) 
16 _Lilende = cm 7 
18 Tigre sanguinaire Céleste LB 10 
Convocation de monstres IX 
17  Seigneurélémentaire — N On 
de la Terre 
19  Rukh Céleste LB 11 
20  Guardinal, léonal — NB 12 


Exemple de liste personnalisée : Gwenna Vertefiole 
Druidesse halfelin qui préfère combattre à distance, juchée sur son 
chien de selle, compagnon animal de longue date, Gwenna Vertefiole 
préfère convoquer des monstres mobiles, capable de rivaliser de vitesse 
avec sa monture, et assez rapides pour s'interposer entre elle et ses 
adversaires durant une longue bataille. 


ne 


Certe liste a été conçue en utilisant la procédure selon laquelle le 
lanceur de sorts gagne l'accès à un nouveau monstre dans l'une de ses 
listes de convocation à chaque fois qu'il gagne un niveau 
Conformément à la tactique er à la personnalité de Gwenna, le 
premier monstre choisi pour chaque niveau de sort est invariable- 


ment un animal rapide, généralement capable de voler. Les monstres 
choisis par la suite pour le même niveau de sort sont souvent de 
grands quadrupèdes capables de servir de montures temporaires. 


Niveau Créature Archétype AL FP 

Convocation d'alliés naturels 1 

1 Chouette — N 1/4 

2 Loup = N 1 
Convocation d'alliés naturels 1 

3  Chauvesouris sanguinaire — NE 

4 Ours noir _ N 2 
Convocation d'alliés naturels Ill 

5 Aigle géant = NB 3 

6 Loup sanguinaire _ N 3 
Convocation d'alliés naturels IV 

7 ArraWak petit — N 3 

8 Licome _ cm 3 
Convocation d'alliés naturels V. 

9 Griffon = N 4 

10 Ours polaire — N 4 
Convocation d'alliés naturels VI 

11 éléphant _ N 7 

12 Ours sanguinaire = N 7 


Convocation d'alliés naturels VII 


13  Arrawak ancien = N 8 

14 Élémentaire noble - N 9 

16 Tigre sanguinaire — N 8 

20  Djinn (génie) —_ NB 5 
Convocation d'alliés naturels VIII 

15 Rukh _ N 9 

19  Requin sanguinaire _— N 9 
Convocation d'alliés naturels IX 

17 Seigneur élémentaire (Terre) — N 1 

18 Licorne, destriercéleste … — c 13 


COMPOSANTES 


Avec certe variante, les lanceurs de sorts peuvent produire des sorts plus 
puissants en utilisant des composantes métamagiques rares et exotiques 
lors de l'incantation du sort, à la place des composantes matérielles ordi- 
naires (ou en plus des autres composantes du sort, si celui-ci n'a pas de 


composante matérielle). 

Un sort lancé en utilisant une composante métamagique adaptée 
bénéficie des avantages d'un don de métamagie spécifique, mais pas 
des inconvénients. L'incantation se déroule donc comme s’il s'agissait 
de La version normale du sort. Par exemple, Mialyé peut lancer une 
boule de feu dont la zone d'effet serait élargie en utilisant une opale de 
feu valant 1 900 po (la composante métamagique) à la place d'une petite 
‘boule de fiente de chauve-souris et de soufre (la composante maté- 
rielle). Un magicien n'a pas besoin de préparer un tel sort en tant que 
sort de niveau supérieur, et un ensorceleur n'utilise pas d'emplacement 
de sort de niveau supérieur ni d'action complexe pour lancer Le sort. 
Un lanceur de sorts peut utiliser une composante métamagique sans 
disposer du don de métamagie adéquat. Le lanceur de sorts choisit 
simplement, au moment de l'incantation, d'utiliser la composante 
matérielle (s'il en faut une) définie par le Manuel des Joueurs ou la 
composante métamagique indiquée dans cette variante des règles. 
Dans tous les cas, l'incantation consume la composante matérielle ou la 
composante métamagique. 


Un personnage ne peut pas uriliser une composante méramagique 
pour obtenir le même effet qu'un don de métamagie sur un sort ou un 
effet créé par un objet magique. Si un sort nécessite une composante 
matérielle profane ou un focaliseur divin (ce qui apparaît dans la 
description du sort sous la forme M/FD), un lanceur de sorts divins doit 
alors disposer de la composante métamagique adéquate en plus de son 
symbole sacré. Certains sorts qui nécessitent des composantes maté- 
rielles coûteuses ne peuvent pas être améliorés par l'utilisation de 
composantes métamagiques, et quelques-uns n'ont pas de composante 
métamagique car il n'existe aucun moyen efficace de leur appliquer l'ef- 
Fet d'un don de méramagie. 


COMPOSANTES MÉTAMAGIQUES SPÉCIFIQUES 


La Table 5-2 présente une liste de composantes méramagiques pour 
les sorts du Manuel des Joueurs. Vous avez cependant toute latitude 
pour ajouter des composantes métamagiques spécifiques à votre 
campagne, car chaque sort n'est présenté ici qu'avec une possibilité, et 
donc un seul effet métamagique qui lui est associé. Ce faisant, vous 
donnerez une personnalité unique à votre monde de campagne. 
Toures vos composantes métamagiques peuvent être des réactifs alchi- 
miques, par exemple, ou peut-être que les nains de votre univers de 
campagne utilisent uniquement des gemmes brutes en tant que 
composantes métamagiques. Les lanceurs de sorts particulièrement 
maléfiques peuvent utiliser des composantes métamagiques horribles 
etrépugnantes. Découvrir une nouvelle composante métamagique est 
aussi une activité utile pour les lanceurs de sorts qui ont du temps à 
consacrer à leurs recherches. 

La table présente une grande variété de composantes méramagiques, 
qui appartiennent toutes à l'une des catégories suivantes, 


Une version plus onéreuse 

des composantes matérielles d'origine 
Vision lucide, par exemple, requiert un onguent rare en tant que 
composante matérielle. On peur facilement en déduire qu'en utili- 
sant plus d'onguent, on peut allonger la durée du sort. En deman- 
dant simplement « une quantité supérieure », on obtient une compo- 
sante métamagique pour les sorts qui nécessitent déjà des 
composantes onéreuses. Il est aussi possible de concevoir une 
composante métamagique qui soit simplement une version très 
coûteuse d'une composante d'origine gratuite. La sphère d'isolement 
d'Otiluke nécessite un hémisphère de cristal transparent en tant que 
composante matérielle. Il ne coûte rien, car on trouve ce genre de 
morceau de cristal dans n'importe quel sac de composantes de sorts. 
La composante métamagique du sort est une sphère de cristal pur 
valant 850 po : une version coûteuse de la composante matérielle 
indiquée dans le Manuel des Joueurs. 


Des gemmes 
Bien des sorts du Manuel des Joueurs utilisent déjà des gemmes de 
valeur en tant que composantes matérielles, er les joueurs se sont fait 
à l'idée que pour obtenir de puissants effets magiques, on a besoin de 
joyaux taillés ou réduits en poudre. Les gemmes font de bonnes 
composantes métamagiques (du point de vue des personnages) car 
elles sont faciles à transporter, peuvent être trouvées dans un trésor, 
et parce qu'on a l'habitude de considérer les joyaux comme source de 


pouvoir magique. Il s'agit d'un choix particulièrement judicieux 
pour les composantes métamagiques très puissantes (celles qui 
reproduisent les dons Quintessence des sorts, Extension de zone 
d'effet ou Incantation rapide), car une gemme peut facilement 
coûter $ 000 po ou plus. 


Des bijoux et des œuvres d'art 

Les bijoux, des chaînes de cheville aux bandeaux, et les œuvres d'art 
comme les statuettes et les sculptures, font également de bonnes 
composantes métamagiques. Par exemple, l'utilisation d'un 
médaillon d'or pour le sort hypnose contribue à l'atmosphère 
mystique qui accompagne ses effets. Comme les gemmes, la valeur 
des bijoux er des œuvres d'art font qu'elles conviennent pour les 
composantes métamagiques très chères, et ont l'avantage de pouvoir 
être trouvées dans des trésors. 


D'autres trésors 

Il arrive que des armes ou d'autres éléments issus de trésors (géné- 
ralement de nature magique) se retrouvent dans la liste de compo- 
santes métamagiques, quand ils semblent appropriés au thème du 
sort. Pour des personnages qui sont confrontés à des PNJ bien 
équipés, être capable d'utiliser leurs prises de guerre en tant que 
composante métamagique est souvent une option plus séduisante 
que d'être obligé de transporter un objet jusqu'à la ville suivante 
pour le vendre. Les personnages de haut niveau qui dédaigne- 
raient d'ordinaire une arme dotée d'un bonus d'altération de +1 
pourraient y réfléchir à deux fois, s'ils savaient qu'il s'agit de la 
composante métamagique permettant une incantation rapide du 
sort arme aligné 


Les composantes métamagiques 

d’origine végétale 
Certains sorts, en particulier ceux des druides, ont pour composantes 
méramagiques des champignons, des herbes ou d'autres produits déri- 
vés de plantes cultivées avec soin par des experts. Ces composantes 
métamagiques, souvent suivies de la mention (culture druidique) dans 
la Table S-2, ont un avantage potentiel pour les PJ : certains person- 
nages ont les compétences requises pour les cultiver eux-mêmes, 
économisant ainsi un peu d'argent. 

Pour cultiver une composante métamagique végétale, un personnage 
doit d'abord la planter et en prendre soin, ce qui prend un mois par 
tranche de 1 000 po de valeur de la composante métamagique. Au terme 
de cette période, le personnage doit faire un test de Profession (herbo- 
riste) (DD 20 + 1 par tranche de 1 000 po de valeur de la composante) 
pour la récolter correctement. Un personnage peut cultiver plusieurs 
composantes métamagiques à la fois, mais chaque plante au-delà de la 
première ajoute un au DD de tous les tests de Profession (herboriste) 


qui sont faits durant cette période. 


Les composantes métamagiques d’origine alchimique 
L'alchimie est une autre source traditionnelle de composantes méta- 
magiques : l'image du magicien concoctant de puissantes substances 
dans son laboratoire froid et humide est très répandue dans les menta- 
lités. Toute entrée de la Table 5-2 qui contient le mot « alchimie » ou 


suite en page 149 


OPTION PERSONNELLE : 
MEÉTAMAGIE ET ENSORCELEURS I 
Un ensorceleur qui souhaite profiter au maximum de ses dons de 


métamagie (voire utiliser Incantation rapide) peut choisir d'apprendre 
la version métamagique d'un sort comme un sort à part entière. Il doit 


bien sûr connaître la version de base du sort et les dons qu'il lui 
applique. Par exemple, un ensorceleur de niveau 10 qui connaît le sort 
projectile magique et le don Incantation rapide peut ajouter « projectile 
magique à incantation rapide » à sa liste de sorts connus du 5° niveau. 

— James Wyatt 


TABLE 5-2 : COMPOSANTES MÉTAMAGIQUES 


Nom du sort Effet métamagique Composante métamagique Coût minimum 
Abri de Léomund Extension de durée Collier de perles de cristal 650 po 
Absorption d'énergie Extension d'effet Crâne de vampire (préparation spéciale) 3 900 po 
Afftage Extension de durée Pierre à aiguiser incrustée de veines de pyrite 650 po 
Agrandissement Extension de durée Haricots rares (culture druidique) 250 po 
Agrandissement de groupe Extension de durée Baies rares (culture druidique) 850 po 
Aide Extension de durée Eau consacrée de manière spécifique 340 po 
Alarme Extension de zone d'effet Craie rare 1000 po 
Aliénation mentale Augmentation d'intensité +1 Eau distillée issue des Limbes 1450 po 
Alignement indétectable Extension de durée Susire de velours brodé 450 po 
Allié d'outreplan — = = 
Allié majeur d'outreplan — ee ee 
Allié suprême d'outreplan _ Es == 
Analyse d'enchantement Extension de portée Une brindille d'amadou saupoudrée d'herbes 940 po 
Anathème Augmentation d'intensité +2 Poupée sculptée 700 po 
Ancre dimensionnelle Extension de durée Ancre miniature gravée de runes 850 po 
Animation des morts Incantation silencieuse Onyx sanguin 570 po 
Animation des plantes Incantation silencieuse Arbrisseau rare déraciné 1100 po 
Animation d'objets Extension de portée Fils de marionnette tissés d'or 940 po 
Animation suspendue Augmentation d'intensité +2 Diamant, émeraude, rubis et saphir réduits en poudre 8 500 po 
Annihilation de mort-vivant Extension de zone d'effet Diamant écrasé 4 850 po 
Antidétection Extension de durée Treillis sculpté dans l'ébène 700 po 
Arme alignée Incantation rapide Arme dotée d'un bonus d'altération de +1 2 300 po 
Arme destructrice Extension de durée Pierre à aiguiser faite à partir d'une pierre tombale 1050 po 
Arme magique Extension de durée Sang distillé par alchimie 250 po 
Arme magique suprême Extension de durée Sang purifié par alchimie 750 po 
Arme spirituelle Extension de portée Version « de maître » de l'arme variable 
Armure de mage Extension de durée Chaînons d'une chaîne de mithral 250 po 
Arrêt du temps Extension d'effet Osselet de titan (préparation spéciale) 3 900 po 
Aspersion acide Extension de portée Peau de crapaud rare 20 po 
Assassin imaginaire Augmentation d'intensité +2 Gravures d'images cauchemardesques 850 po 
Assistance divine Extension de durée Livre de prières 25 po 
Attirance Extension de durée Perles écrasées 2150 po 
Aura magique de Nystul Augmentation d'intensité +3 Collier d'améthyste 1350 po 
Aura maudite Extension de durée Bouclier doté d’un bonus d'altération de +1 1153 po 
Aura sacrée Extension de durée Bouclier doté d'un bonus d'altération de +1 1153 po 
Aversion Extension de durée Morceau d'alun trempé dans du sang centenaire 1 200 po 
Bagou Incantation statique Alcool de luxe 650 po 
Baïe nourricière Extension d'effet Sève de syvanien 700 po 
Baiser de la goule Extension de durée Terre prise dans l'antre d'une blême 450 po 
Baiser du vampire Quintessence des sorts Croc de vampire (préparation spéciale) 2 550 po 
Barrière de lames Extension d'effet Arme tranchante dotée d'un bonus d'altération de +1 2 300 po 
Bâton à sort — _ — 
Bâton sylvanien Extension de durée bâton +1 2301 po 
Berceuse Extension de zone d'effet Résine spéciale 725 po 
Blasphème Augmentation d'intensité +2 Plume d'une aile d'archon (préparation spéciale) 3100 po 
Blessure critique Quintessence des sorts Symbole sacré d'obsidienne 3150 po 
Blessure critique de groupe Quintessence des sorts Symbole sacré d'obsidienne 5 550 po 
Blessure grave Quintessence des sorts Symbole sacré d'obsidienne 2 550 po 
Blessure grave de groupe Quintessence des sorts Symbole sacré d'obsidienne 4950 po 
Blessure légère Quintessence des sorts Symbole sacré d'obsidienne 1350 po 
Blessure légère de groupe Quintessence des sorts Symbole sacré d'obsidienne 3750 po 
Blessure modérée Quintessence des sorts Symbole sacré d'obsidienne 1950 po 
Blessure modérée de groupe Quintessence des sorts Symbole sacré d'obsidienne 4350 po 
Blessure superficielle Incantation rapide Symbole sacré d'obsidienne 1375 po 
Bois de fer Extension de durée Forme grossière de l’objet sculptée dans l'ébénite variable 
Bouche magique — er = 
Bouclier Incantation rapide Bracelet de joyaux 2200 po 
Bouclier de feu Extension de durée Phosphore préparé par procédé alchimique 1 900 po 
Bouclier de la foi Extension de durée Parchemin (préparation rituelle) 250 po 
Bouclier de la Loi Extension de durée Bouclier doté d'un bonus d'altération de +1 1153 po 
Bouclier entropique Incantation rapide Dé de platine finement gravé 2 200 po 
Boule de feu Extension de zone d'effet Opale de feu 1 900 po 
Boule de feu à retardement Extension de durée Opale de feu 1450 po 
Bourrasque Extension de zone d'effet Éventail laqué finement ouvragé 1950 po 
Brouillard dense Incantation rapide Diamants laiteux 4 600 po 
Brume acide Extension de durée Sabot de gorgone réduit en poudre 940 po 


Brume de dissimulation 

Brume mentale 

Brume mortelle 

Cacophonie 

Cage de force 

Capture d'âme 

Cauchemar 

Cercle de mort 

Cercle de téléportation 

Cercle magique contre la Loi 
Cercle magique contre le Bien 
Cercle magique contre le Chaos 
Cercle magique contre le Mal 
Champ de force 

Changement de forme 
Changement de plan 

Chant de discorde 
Charme-animal 
Charme-monstre 
Charme-monstre de groupe 
Charme-personne 

Châtiment sacré 

Chêne animé 

Chien de garde de Mordenkainen 
Clairaudience /clairvoyance 
Clone 

Coffre secret de Léomund 
Collet 

Colonne de feu 
Communication à distance 
Communication avec les animaux 
Communication avec les morts 
Communication avec les plantes 
Communion 

Communion avec la nature 


Compréhension des langages 
Cône de froid 

Confusion 

Confüsion mineure 
Consécration 

Contact avec les plans 

Contact glacial 

Contagion 

Contrat 

Contrat intermédiaire 

Contrat suprême 

Contrôle de l'eau 

Contrôle des morts-vivants 
Contrôle des plantes 

Contrôle des vents 

Contrôle du climat 

Contrôle mineur des morts-vivants 
Convocation d'alliés naturels | 
Convocation d'alliés naturels 11 
Convocation d'alliés naturels 11 
Convocation d'alliés naturels IV 
Convocation d'alliés naturels V 
Convocation d'alliés naturels VI 
Convocation d'alliés naturels VII 
Convocation d'alliés naturels VIII 
Convocation d'alliés naturels IX 
Convocation d'instrument 
Convocation de monstres | 
Convocation de monstres || 
Convocation de monstres III 
Convocation de monstres IV 
Convocation de monstres V 


Extension de durée 
Augmentation d'intensité +3 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de portée 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de zone d'effet 
Extension de durée 
Extension de zone d'effet 
Extension de zone d'effet 
Extension de zone d'effet 
Extension de zone d'effet 
Extension de la zone d'effet 
Extension de durée 
Incantation rapide 
Extension de zone d'effet 
Incantation silencieuse 
Incantation rapide 
Incantation silencieuse 
Incantation statique 
Extension d'effet 

Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 


Extension de durée 


Extension d'effet 


Extension de durée 
Augmentation d'intensité +3 
Extension de durée 
Extension de zone d'effet 

(cf. description du sort) 
Extension de durée 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de zone d'effet 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension d'effet 

Incantation silencieuse 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée. 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension de durée 
Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 


Calice d'argent 
Tentacule de flagelleur mental (préparation spéciale) 
Chlore distillé 

Sifflet d'os 

Poussière de rubis 

Épices rares 

Poudre de perle noire écrasée 

Poussière d'ambre 

Symbole sacré (préparation spéciale) 

Symbole sacré (préparation spéciale) 

Symbole sacré (préparation spéciale) 

Symbole sacré (préparation spéciale) 

Tatouage utilisant une encre alchimique (temporaire) 
Serre-tête en aigue-marine 

Manteau de soie brodé de pierres de lune 

Conque vide gravée de runes. 

Fouet de maître 

Des grenats 

Des grenats 

Huiles rares 

Eau de source de l'Élysée 

Fertilisant alchimique 

Dent de chien esquiveur (préparation spéciale) 
Quartz 

Filet tissé à l'aide d'un solide éthéré 

Soufre issu du plan élémentaire du Feu 

Masque d'animal 

Caducée d'or 

Masque incrusté de jade 


Carte runique de la région 


Lexique étranger 

Cône de quartz sculpté 

Coquille de noix issues d'un sylvanien 

Coquille de noix issue d'un hêtre (culture druidique) 
Eau bénite et poussière d'or 


Gantelet fait d'ossements 

Crâne d'un animal mort de maladie 

Filigrane de cuivre autour d'un cercle magique 
Filigrane d'argent autour d'un cercle magique 
Filigrane d'or autour d'un cercle magique 


250 po 
3750 po 
2 300 po) 

450 po 
3 000 pol 
2 300 pol 
4 850 po 
2850 po 
2 550 po 
2550 po 
2550 po 
2550 pol 
4 700 po 
1 850 pol 
6 200 po 
3 750 pol 

301 po 
4 600 po 
1 600 po 

250 po 
1 900 po 
1 250 po 
1.050 po 

650 po 


11050 pol 


2 300 pol 
250 po 
2 550 po 
650 po 


3 750 pol 


250 po 
1 050 pol 
3150 po 
250 pol 
450 po 
700 po 
750 po 
2 300 po 
2 700 po 
3 500 po 


Eau des profondeurs du grand bleu ou sable du désert sans pistes 850 po 


Masque d'os sculpté 

Défoliant alchimique 

Fumée du plan élémentaire de l'Air mise en bouteille 
Sphère de cristal 

Symbole d'un dieu du bien défiguré rituellement 
Gui cueilli parles druides 

Gui cueill par les druides 

Gui cueill par les druides 

par les druides 

parles druides 

Gui cueill par les druides 

Gui cueill par les druides 

par les druides 

parles druides 


3 100 po 
1 650 po 
2 300 po 
1 450 po 

450 po 

250 po 
1100 po 
1.500 pol 
1 900 po 
2 300 po 
2 700 po 
3100 po 
3 500 po 
3 900 po 

250 po 
1100 po 
1 500 po 
1 900 po 
2300 po 


mnt 


Convocation de monstres VI 
Convocation de monstres VII 
Convocation de monstres VIII 
Convocation de monstres IX 
Convocation d'ombres 
Convocation d'ombres suprême 
Coquille antiplantes 

Coquille antivie 

Corde animée 

Corde enchantée 

Corps de fer 

Couleurs dansantes 

Coup au but 

Courroux de l'ordre 

Coursier fantôme 

Création de mort-vivant 
Création de mort-vivant dominant 
Création de nourriture et d'eau 
Création d'eau 

Création majeure 

Création mineure 

Gi 

Cri suprême 

Croissance animale 
Croissance d'épines 
Croissance végétale 

Cyclone 

Danse irrésistible d'Otto 
Débilité 

Déblocage 

Décharge électrique 

Décret 

Dédale 

Défense magique 
Déguisement 

Délivrance 

Délivrance de la paralysie 
Délivrance des malédictions 
Déplacement 

Désespoir foudroyant 
Désintégration 

Destruction 

Destruction de mort-vivant 
Détection de la faune et de la flore 
Détection de la Loi 

Détection de la magie 
Détection de la scrutation 
Détection de l'invisibilité 
Détection de pensées 
Détection des collets et des fosses 
Détection des morts-vivants 
Détection des passages secrets 
Détection des pièges 
Détection du Bien 

Détection du Chaos 
Détection du Mal 

Détection du mensonge 
Détection du poison 
Détection faussée 

Discours captivant 
Disjonction de Mordenkainen 
Disque flottant de Tenser 
Dissimulation d'objet 
Dissimulation suprême 
Dissipation de la magie 
Dissipation suprême 
Distorsion du bois 

Divination 


a 


Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 
Augmentation d'intensité +1 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de durée 
Extension de zone d'effet 
Extension de portée 
Extension de la durée 
Extension de durée 

Incantation silencieuse et statique 
Incantation rapide 
Extension d'effet 

Extension de durée 


Extension de durée 

Extension de durée 

Extension de la zone d'effet 
Extension de la zone d'effet 
Extension de durée 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de portée 

Extension de durée 

Incantation silencieuse 
Augmentation d'intensité +2 
Incantation silencieuse 
Quintessence des sorts 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de portée 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de durée. 

Incantation statique 

Extension de portée 

Extension de durée. 

Extension de zone d'effet 
Extension d'effet 

Incantation silencieuse et statique 
Extension de portée 

Extension de portée 

Incantation silencieuse et statique 
Incantation silencieuse et statique 
Extension de zone d'effet 
Extension de durée 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 

Extension de durée. 

Extension de durée 

Extension de durée 

Incantation silencieuse et statique 
Incantation silencieuse et statique 
Incantation silencieuse et statique 
Extension de portée 

Extension de portée 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2 


Perle 
Perle 

Perle 

Perle 

Perle issue du plan de l'Ombre 

Perle issue du plan de l'Ombre 

Huiles rares 

Crâne gravé de runes 

Fil de laiton 

Corde tressée de soie d’araignée 
Poupée de fer articulée 

Rubis, diamants et saphirs écrasés 
Arc doté d'un bonus d'altération de +1 
Dent d'engrenage issue de Méchanus 
Fer à cheval en platine 


Essence de plasme 

Sève d'enlaceur 

Gong de platine richement orné 

Trompette de platine richement ornée 

Bois de cerf albinos 

Dague sculptée dans le basalte 

Graines traitées par alchimie 

Vent violent du plan élémentaire de l'Air mis en bouteille 
Chaussures brodées à boutons d'or 

Sphères d'obsidienne polies 

Clef en or 

Gantelet d'électrum richement orné 
Protoplasme de chaosien (préparation spéciale) 
Corne de minotaure gravée 

Encens rare 

Maquillage de théâtre de maître 

Onguent d'insaisissabilité 

Encens en train de se consumer 

Dent de bête éclipsante (préparation spéciale) 
Larmes de couatl 

Pierre de vide enchässée 

Symbole sacré ou maudit marqué d'un d'anathème 
Terre issue d'une tombe sanctifiée 

Cinq flèches +1 

Lentilles de verre réduites en poudre 

Court sceptre de fer froid 

Masque à dominos incrusté de joyaux 
Turquoise réduite en poudre 

Disque de platine 

Sceptre de divination d'ébénite 

Crâne sans mâchoire (préparation spéciale) 
Enchevêtrement de fils de cuivre et d'argent 
Loupe en or 

Lentilles de verre réduites en poudre 

Lentilles de verre réduites en poudre 

Lentilles de verre réduites en poudre 

Lot d'écailles dorées 

Langue de serpent (préparation spéciale) 


Fil d'or tordu pour représenter la silhouette d'une créature 


Figurines d'or 


Extension de portée et de zone d'effet Pierre de vide enchâssée 


Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de zone d'effet 
Extension de zone d'effet 
Extension de portée 


Flasque de mercure 
Écailles de chimère 

Pommade alchimique 

Statuette de fer froid 

Statuette de fer froid 

Badine taillée dans un chêne noir (culture druidique) 


1 050 po 
850 po 
3150 po 
5 550 po 
790 po 

1 500 po 
650 po 

1 650 po 
1 650 po 
2 300 po 
450 po 
1350 po 
3 100 po 
1 650 po 
1.450 po 
250 po 

1 000 po 
450 po 
650 po 
3150 po 
3100 po 
4 400 po 
25 po 
235 po 
700 po 
275 po 
3150po 
450 po 
1100 po 
250 po 
250 po 
250 po 
450 po 
700 po 
700 po 
700 po 
350 po 
25 po 
1100 po 
1100 po 
8600 po 
250 po 
550 po 
1.450 po 
2550 po 
4350 po 
450 po 


Doïgt de mort 

Domination 

Domination d'animal 
Domination universelle 
Don des langues 

Double illusoire 

Éclair 

Éclair multiple 

Écran 

Effacement 

Effroi 

Éloignement du bois 
Éloignement du métal et de la pierre 
Empire végétal 
Empoisonnement 
Emprisonnement 
Enchevêtrement 
Endurance aux énergies destructives 
Endurance de l'ours 
Endurance de l'ours de groupe 
Énergie négative 

Ennemi subconscient 

Épée sainte 

Espoir 

Esprit impénétrable 

État gazeux 

Éveil 

Exécution 

Exigence 

Explosion de lumière 
Extinction des feux 
Fabrication 

Façonnage de la pierre 
Façonnage du bois 

Fatigue 

Faux-semblant 

Faveur divine 

Festin des héros 

Feuille morte 

Flamme étemelle 
Flammes 

Fléau d'insectes 

Flèche acide de Melf 
Flèches enflammées 
Flétrissure 

Force de taureau 

Force de taureau de groupe 
Force du colosse 

Forme d'arbre 

Forme éthérée 

Fou rire de Tasha 
Fracassement 

Frayeur. 

Fusion dans la pierre 
Germes de feu 

Glissement de terrain 
Globe d'invulnérabilité partielle 
Globe d'invulnérabilité renforcée 
Glyphe de garde 

Glyphe de garde suprême 
Gourdin magique 

Grâce féline 

Grâce féline de groupe 
Graisse 

Grand pas 

Grand tertre 

Guérison de destrier 
Guérison de la cécité /surdité 


Extension de portée 
Incantation rapide 
Extension de portée 
Extension de portée 
Extension de durée 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de zone d'effet 
Quintessence des sorts 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de portée 
Extension de durée 
Extension de la zone d'effet 
Extension de la zone d'effet 
Augmentation d'intensité +2 
Quintessence des sorts 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de zone d'effet 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension d'effet 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Incantation statique 
Extension d'effet 
Augmentation d'intensité +3 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de zone d'effet 
Extension de portée 


Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de portée 
Augmentation d'intensité +1 
Incantation silencieuse 
Extension de durée 
Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de la durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de portée 
Extension de la zone d'effet 
Extension d'effet 

Extension de durée 
Extension d'effet 

Extension de portée 
Extension de zone d'effet 
Extension de zone d'effet 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de portée 
Extension de durée 
Extension d'effet 
Incantation rapide 
Incantation silencieuse 


Doigt embaumé selon un procédé particulier 
Collier d'adamantium incrusté de saphirs 
Collier d'adamantium 

Collier d'adamantium incrusté d'émeraudes 
Ziggourat miniature en laiton 

Marionnette luxueuse 

Écailles de dragon bleu 

Morceau de pierre magnétique de la taille d'un poing 
Rideau de théâtre de gaze brodée 

Sève d'hévéa (arbre à caoutchouc) 

Ossement de mort-wvivant tangible (préparation rituelle) 
Lanterne miniature incrustée de joyaux 

Jeune arbre cultivé (culture druidique) 
Défoliant alchimique 

Poison de wiverne 

Sphère de jade sculptée 

Fertilisant alchimique 

Potion de soins modérés 

Alcool distillé 

Alcool distillé 

Crâne de nécrophage (préparation spéciale) 
Gravures représentant des scènes cauchemardesques 
Chandelles sacrées 

Torque de laiton gravé 

Bandeau renforcé de malachite 

Fumée d'un cratère de volcan mise en bouteille 
Crottin d'otyugh (préparation spéciale) 

Casque d'obsidienne 

Fil d'or et petit morceau du sujet 

Pierre de soleil sculptée et gravée 

Eau issue de l'Océan extraplanaire 


Sueur de glouton 

Figurines de corail 

Textes sacrés calligraphiés avec soin 
Épices rares 

Duvet d'oie noire 

Poussière de rubis 

Anneau sculpté dans le silex 

Bâton tordu gravé de runes 

Quatre dards de maître 

Pointe de flèche en silex taillé 

Éponge issue du plan élémentaire de l'Eau 
Poudre d'adamantium 

Poudre d'adamantium 

Symbole sacré (préparation rituelle) 
Chêle fait de feuilles (culture druidique) 
Morceau de solide éthéré 

Maquillage de théâtre de maître 

Cubes de cristal sculptés 

Os antiques réduits en poudre 

Figurine sculptée dans la pierre 

Glands ou baies (culture druidique) 
Terre rare issue du plan élémentaire de la Terre 
Perles 

Perles 

Encens et diamant en poudre 

Encens et diamant en poudre 

Gourdin de chêne ou bâton (culture druidique) 
iole de vif-argent 

Fiole de vifargent 

Couenne de sanglier 

Pavé issu d'un hippodrome antique 
Herbes rares 

Baume alchimique 

Serre-tête incrusté de perles 


Guérison des maladies — _ = 


Guérison suprême Augmentation d'intensité +1 Cœur sculpté dans l'albâtre 1250 po 
Guérison suprême de groupe Augmentation d'intensité +1 Cœur sculpté dans l'albâtre 1850 po 
Hébétement Extension de durée Laine de mouton élevé par les satyres 25 po 
Hébétement de monstre Incantation rapide Mandibule d'ombre des roches 3 000 po 
Héroïsme Extension de durée Eau de vie de luxe 650 po 
Héroïsme suprême Extension de durée Whiskey de luxe 1250 po 
Hypnose Incantation silencieuse et statique Médaillon d'or 700 po 
Identification _ — — 
Idiotie Incantation silencieuse Gantelet de bronze richement orné 450 po 
Illumination Incantation silencieuse Poudre de magnésium 25 po 
Image accomplie Augmentation d'intensité +2 Pigments rares 1 500 po 
Image imparfait Augmentation d'intensité +2 Pigments rares 1100 po 
Image miroir Extension de durée Minuscule poupée représentant le lanceur de sorts 450 po 
Image permanente Augmentation d'intensité +2 Pigments rares 2 700 po 
Image prédéterminée Augmentation d'intensité +2 Pigments rares 2 300 po 
Image programmée Augmentation d'intensité +2 Pigments rares 2 700 po 
Image silencieuse Augmentation d'intensité +2 Pigments rares 700 po 
Immobilisation d'animal Augmentation d'intensité +2 Gantelet d'acier décoratif 1100 po 
Immobilisation de monstre Augmentation d'intensité +2 Sceptre de fer froid gravé 2 300 po 
Immobilisation de monstre de groupe Augmentation d'intensité +2 Sceptre de fer froid gravé 3 900 po 
Immobilisation de morts-vivants Augmentation d'intensité +2 Soufre des Abysses 1 500 po 
Immobilisation de personne Augmentation d'intensité +2 Lingot de fer froid gravé 1100 po 
Immobilisation de personne de groupe Augmentation d'intensité +2 Lingot de fer froid gravé 3 100 po 
Immunité contre les sorts Extension de durée Pierre de lune 850 po 
Immunité contre les sorts suprême Extension de durée Pierre de lune 1 650 po 
Implosion Extension de durée Statuette de verre 1850 po 
Imprécation Incantation silencieuse Masque d'argile miniature 190 po 
Injonction Augmentation d'intensité +3 Masque d'ivoire sculpté 1350 po 
Injonction suprême Extension de durée Masque d'ivoire sculpté 1350 po 
Interdiction Extension d'effet Eau bénite et encens rares 4200 po, plus 1 500 po pour 1,8 m* 
inversion de la gravité Incantation rapide Magnétite extraite en Pandémonium 7400 po 
Invisibilité Extension de durée Cil de jann 450 po 
Invisibilité de groupe Extension de durée Cil d'éfrit 1450 po 
Invisibilité pour les animaux Extension de durée Bandeau pour les yeux en patchwork de velours 250 po 
Invisibilité pour les morts-vivants Augmentation d'intensité +3 Chäle de soie brodé 1350 po 
Invisibilité suprême Extension de durée Cil de djinn 850 po 
Invocation instantanée de Drawmÿ  — æ = 
Lame de feu Extension de durée Cimeterre de maître 315 po 
Lecture de la magie Extension de durée Prisme minéral 25 po 
Lenteur Augmentation d'intensité +2 Arbre li 1 500 po 
Leurre Extension de zone d'effet Poudre de jade 4 000 po 
Lévitation Extension de portée Boucle en cuir de manticore 250 po 
Liberté de mouvement Incantation statique Onguent d'insaisissabilité 1 000 po 
Lien télépathique de Rary Extension de durée Coquille d'œufs de dragon 1050 po 
Localisation de créature Extension de portée Fourrure de molosse satanique tannée selon un procédé spécial 850 po 
Localisation d'objet Extension de portée Brindille d'ébénite fourchue 450 po 
Localisation suprême _ = _ 
Lueur d'arc-en-ciel Augmentation d'intensité +2 Prisme de quartz laiteux 1 900 po 
Lueur féerique Extension de zone d'effet Champignons (culture druidique) 1350 po 
Lueurs hypnotiques Augmentation d'intensité +2. Bâton d'encens 1100 po 
Lumière Incantation silencieuse Mousse phosphorescente 25 po 
Lumière brûlante Quintessence des sorts. Topaze jaune 2550 po 
Lumière du jour Incantation silencieuse et statique Cire à polir alchimique 1 500 po 
Lumières dansantes Extension de durée Lucioles anarchiques issues des Limbes 25 po 
Magie des ombres Augmentation d'intensité +1 Diamant issu du plan de l'Ombre 1050 po 
Magie des ombres suprême Augmentation d'intensité +1 Diamant issu du plan de l'Ombre 1650 po 
Main broyeuse de Bigby Incantation statique Osselets de platine richement décorés 1400 po 
Main du berger Extension de portée Main sculptée dans l'ivoire 650 po 
Main impérieuse de Bigby Incantation statique Osselets de bronze richement décorés 940 po 
Main interposée de Bigby Incantation statique Osselets de laiton richement décorés 790 po 
Main spectrale Extension de portée Gant décoré de motifs de phosphore 450 po 
Malédiction Augmentation d'intensité +1 Œil de feuneuvien 720 po 
Malédiction de l'eau — — — 
Manipulation à distance Extension de portée Patte de singe 25 po 
Manipulation des sons Extension de portée Argile rare 650 po 
Manoir somptueux Extension de durée Portail miniature 1465 po 


de Mordenkainen 


nn 


Manteau du Chaos Extension de durée Bouclier doté d'un bonus d'altération de +1 1153 po. 


Marche dans les airs Incantation rapide Fiole d'air élémentaire bouchée 3 500 po 
Marche sur l'onde Extension de durée Brassards de corail 650 po 
Marque de la justice =: = = 
Marteau du Chaos Extension d'effet Protoplasme issu des Limbes 1 900 po 
Mauvais œil Extension de durée Tentacule oculaire de tyrannæil (préparation spéciale) 1250 po 
Mémorisation de Rary — — = 
Message Extension de portée Vélin marqué d'inscriptions calligraphiques 25 po 
Messager animal Extension de durée Minuscule collier portant une clochette d'or 340 po 
Métal brûlant Extension de durée Rebuts de forge de mithral 450 po 
Métal gelé Extension de durée Eau de source glaciale 450 po 
Métamorphose Extension de durée Cocon de ver à soie (culture druidique) 850 po 
Métamorphose animale Extension de durée Variété de gui rare 1200 po 
Métamorphose funeste Extension de portée Cage d'argent miniature 790 po 
Métamorphose universelle Extension de durée Mercure purifié par alchimie 1650 po 
Miracle — — — 
Mirage Augmentation d'intensité +3 Miroir recouvert d'argent en Bytopie 3750 po 
Mise à mal Augmentation d'intensité +1 Cœur sculpté dans l'onyx 1250 po 
Mise à mort Augmentation d'intensité +3 Bénédiction funéraire runique 1950 po 
Mission Extension de durée Brassard incrusté de joyaux 1250 po 
Modification d'apparence Incantation silencieuse et statique Miroir à filigrane d'argent 830 po 
Modification de mémoire Augmentation d'intensité +2 Sels alchimiques 1900 po 
Moment de prescience Incantation rapide Vin de grand cru de l'Élysée 7 800 po 
Monture Incantation rapide Crin de pégase ou de destrier noir (préparation spéciale) 2200 po 
Morsure magique Extension de durée Dent de requin (préparation spéciale) 250 po 
Morsure magique suprême Extension de durée Dent de requin sanguinaire (préparation spéciale) 650 po 
Mort rampante Extension de durée Mille-pattes de la jungle rares 1450 po 
Mot de pouvoir aveuglant Extension de portée Corindon 1450 po 
Mot de pouvoir étourdissant Extension de portée Corindon 1 650 po 
Mot de pouvoir mortel Extension de portée Corindon 1 850 po 
Mot de rappel Incantation rapide Symbole sacré d'émeraude richement orné 7.000 po 
Motif scintillant Extension de la zone d'effet Prisme nacré 5 550 po 
Mur d'épines Extension de durée Épines de roses rouges rares 11050 po 
Mur de fer Extension de portée Fer et poussière d'or purifiés par alchimie 1 300 po 
Mur de feu Extension de durée Magnésium et phosphore réduits en poudre 950 por 
Mur de force Extension de durée N'importe quelle gemme de couleur claire 1 050 po 
Mur de glace Extension de durée Quartz gravé de runes 850 por 
Mur de pierre Extension de portée Granit gravé de runes 1050 po 
Mur de vent Extension de durée Plume de lilende (préparation spéciale) 650 po 
Mur illusoire Augmentation d'intensité +2 Bâton éclairant et lentilles de verre pulvérisées 1 900 po 
Mur prismatique Augmentation d'intensité +2 Diamants 3 500 po 
Mythes et légendes — — — 
Nappe de brouillard Incantation rapide Diamants laiteux 3 000 po 
Négation de l'invisibilité Extension de durée Prisme de cristal 650 po 
Neutralisation du poison Extension de durée Langue de yuan-ti (préparation spéciale) 750 po 
Nuage incendiaire Extension de durée Soufre et embruns en bouteille 1 650 po 
Nuage nauséabond Extension d'effet Soufre issu du plan élémentaire du Feu 1 500 po 
Nuée d'élémentaires Extension d'effet Encens rare (air), liquides alchimiques (eau), 3 900 po 
gemmes (feu), ou minerai de mithral (terre) 
Nuée de météores Quintessence des sorts Morceau de météorite 8600 po 
Nuée grouillante Extension de durée Tissu rouge brodé de runes 450 po 
Œil du mage Incantation silencieuse Fourrure de chauve-souris sanguinaire 640 po 
Œil indiscret Extension de portée Tentacule oculaire de tyrannæil (préparation spéciale) 1050 po 
Œil indiscret suprême Extension de portée Œil central de tyrannæil (préparation spéciale) 1 650 po 
Orientation Extension de durée Bracelet de magnétite 1250 po 
Ouverture /fermeture Extension de portée Clef d'argent 25 po 
Page secrète — — — 
Panoplie magique Extension de durée Écharpe brodée 650 po. 
Parole du Chaos Augmentation d'intensité +2 Dard d'un myrmarque (préparation spéciale) 3100 po 
Parole sacrée Augmentation d'intensité +2 Queue de fiélon (préparation spéciale) 3100 po 
Passage dans l'éther Extension de durée Figurine sculptée à partir d'un solide éthéré 1850 po 
Passage sans trace Extension de durée Cape de plumes 250 po 
Passe-muraille Extension de durée Pelle en or miniature 1050 po 
Pattes d'araignée Extension de durée Fourrure de drider 450 po 
Peau de pierre Extension de durée Poussière de diamant 1 300 po 
Peau d'écorce Extension de durée Cœur du bois d'un chêne vénérable 340 po 
Perception de la mort Extension de zone d'effet Lentilles de cristal noir 1350 po 
Permanence — _ _ 


cou sittité 


Pétrification 
Piège à feu 

Piège de Léomund 

Pierre magique 

Pierres acérées 

Pierres commères 

Plainte d'outre-tombe 
Poigne de Bigby 

Poing de Bigby 

Portail 

Porte de phase 

Porte dimensionnelle 
Possession 

Poussière scintillante 
Prémonition 

Préservation des morts 
Prestidigitation 
Prévoyance 

Prière 

Profanation 

Projectile magique 
Projection d'image 
Protection contre la Loi 
Protection contre la mort 
Protection contre le Bien 
Protection contre le Chaos 
Protection contre le Mal 
Protection contre les 
énergies destructives 
Protection contre les projectiles 
Protection contre les sorts 
Protection d'autrui 
Puissance divine 
Purification de nourriture et d'eau 
Pyrotechnie 

Quête 

Rabougrissement des plantes 
Rage 

Ralentissement du poison 
Rarollissement de la terre 
et de la pierre 
Rapetissement 
Rapetissement d'animal 
Rapetissement de groupe 
Rapidité 

Rappel à la vie 

Rapport 

Rayon affaiblissant 

Rayon ardent 

Rayon de givre 

Rayon de soleil 

Rayon d'épuisement 
Rayon polaire 

Rayons prismatiques 
Réduction d'objet 

Reflets d'ombre 

Refuge 

Refuge de Léomund 
Regain d'assurance 
Régénération 
Réincarnation 

Rejet de la Loi 

Rejet du Bien 

Rejet du Chaos 

Rejet du Mal 
Remémoration de Mordenkainen 
Renvoi 

Renvoi des sorts 


Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +3 
Extension d'effet 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 


Serpent de tête de méduse 
Poussière d'or 

Billes colorées 

Dague sculptée dans l'obsidienne 
Masque de pierre 


Extension de portée et de zone d'effet Essence de banshee capturée 


Incantation statique 
Incantation statique 
Incantation rapide 
Incantation silencieuse 
Incantation rapide 
Extension de durée 
Extension de zone d'effet 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de portée 
Extension de durée 
Extension de zone d'effet 
Extension de durée 
Extension d'effet 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 


Extension de durée 

Extension de durée 

Extension de portée 

Incantation silencieuse et statique 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 

Extension de portée 

Extension de durée 

Extension de durée 

Extension de portée 


Augmentation d'intensité +3 
Augmentation d'intensité +3 
Augmentation d'intensité +3 
Extension de durée 
Extension de durée. 
Extension de portée 
Extension d'effet 

Extension de portée 
Extension de zone d'effet 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de portée 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 
Augmentation d'intensité +1 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension d'effet 
Incantation rapide 
Incantation rapide 
Incantation rapide 
Incantation rapide 
Incantation rapide 
Augmentation d'intensité +2 
Extension d'effet 


Osselets d'argent richement décorés 
Osselets d'or richement décorés 

Perle noire 

Clefincrustée de jaspe 

Minerai d'or extrait du plan Astral 
Gemme ou cristal 

Topaze réduite en poudre 

Plume d'oiseau-mouche céleste 

Fluide d'embaumement 

Gants de soie blancs 

Peau de rakshasa 

Textes sacrés écrits sur du vélin 

Eau maudite et poussière d'or 

2flèches +3 

Miroir déformant 

Poudre de platine 

Du henné, qui tatoue la créature touchée 
Poudre de platine 

Poudre de platine 

Poudre de platine 

spinelles rouges (feu), noirs (acide), verts (son), 
bleus (électricité) ou blancs (froid) 
Morceau de cuir de bulette 

Diamant écrasé 

Deux anneaux de platine et d'émeraude 
Symbole sacré fait de platine et de gemmes 
Source de feu et catalyseurs alchimiques 
Brassard doré 

Cisailles de jardinier de maître 
Hydromel de bonne qualité 

Écailles de tatou (préparation spéciale) 
Boue d'Hadès (préparation spéciale) 


Liens de fer incrustés de turquoise 
Liens de fer incrustés de topaze 

Liens de fer incrustés de turquoise 
Grains de café rare 

Serre-tête d'électrum 

Dague rituelle d'électrum 

Rubis issu du plan élémentaire du Feu 
Marbre blanc sculpté en forme de stalactites 
Javeline aux runes gravées au phosphore 
Transpiration distillée par alchimie 
Saphir pâle 

Diamants 

Mica purifié par alchimie 

Perle issue du plan de l'Ombre 
Minuscule maquette de chaumière 
Peinture de guerre d'origine alchimique 
Sang de troll (préparation spéciale) 
Corindon jaune 

Opale noire 

Saphir 

Diamant 

Anneau de rubis 

Symbole sacré béni de manière spéciale 
Zircon 


2700 po 
1 975 po 
700 po 

1 900 po 
1250 po 
8 600 po 
1100 po 
1200 po 
8 600 po 
1450 po 
4 600 po 
1100 po 
1 950 po 
1850 po 
550 po 
25 po 
1250 po 
2550 po 
450 po 
734 po 

1 450 po 
250 po 
350 po 
250 po 
250 po 
250 po 
650 po 


450 po 
2150 po 
550 po 
1 900 po 
1100 po 
850 po 
650 po 
650 po 
450 po 
450 po 


1 350 po 
1.950 po 
3150 po 
850 po 
450 po 
250 po 
1100 po 
25 po 
4950 po 
650 po 
1650 po 
3 100 po 
650 po 

1 850 po 
850 po 
250 po 
3 500 po 
5 400 po 
5 400 po 
5 400 po 
5 400 po 
6 200 po 
2100 po 
3100 po 


Réparation 
Réparation intégrale 

Repérage 

Repli expéditif 

Répulsf. 

Résistance 

Résistance à la magie 

Résistance aux énergies destructives 


Résonance 

Respiration aquatique 
Restauration 

Restauration partielle 
Restauration suprême 
Résurrection 

Résurrection suprême 
Rouille 

Runes explosives 

Ruse du renard 

Ruse du renard de groupe 
Sagesse du hibou 

Sagesse du hibou de groupe 
Sanctification 
Sanctfication maléfique 
Sanctuaire 

Sanctuaire de Mordenkainen 
Saut 

Sceau du serpent 
Scrutation 

Scrutation suprême 
Séquestration 

Serviteur invisible 
Signature magique 

Silence 

Simulacre 

Simulacre de vie 

Soins importants 

Soins importants de groupe 
Soins intensifs 

Soins intensifs de groupe 
Soins légers 

Soins légers de groupe 
Soins modérés 

Soins modérés de groupe 
Soins superficiels 

Sommeil 

Sommeil profond 

Son imaginaire 

Songe 

Souhait 

Souhait limité 

Sphère de feu 

Sphère d'isolement d'Otiluke 
Sphère glaciale d'Otiluke 
Sphère prismatique 

Sphère téléguidée d'Otiluke 
Splendeur de l'aigle 
Splendeur de l'aigle de groupe 
Statue 

Stimulant 

Suggestion 

Suggestion de groupe 
Symbole d'aliénation mentale 
Symbole d'étourdissement 
Symbole de douleur 
Symbole de faiblesse 
Symbole de mort 

Symbole de persuasion 


Extension de portée 
Extension de portée 
Extension de durée 
Extension de la zone d'effet 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de la durée 


Extension de durée 
Extension de durée 
Extension d'effet 

Extension d'effet 
Augmentation d'intensité +3 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de zone d'effet 
Extension de zone d'effet 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de durée 
Incantation rapide 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +3 
Augmentation d'intensité +2 


Extension de durée 
Incantation silencieuse 
Incantation silencieuse 
Extension de durée 
Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 

Extension d'effet 
Incantation rapide 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2 


Extension de portée 
Extension de portée 
Extension d'effet 
Augmentation d'intensité +2 
Extension de portée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Extension de durée 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2. 
Augmentation d'intensité +2 
Augmentation 
Augmentation 
Augmentation 
Augmentation 
Augmentation d'intensité +2 


Colle alchimique 

Colle alchimique 

Poivres rares 

Peau de serpent rare 

Cape de soie 

Griffe de rakshasa 

Spinelle rouge (feu), noir (acide), vert (son), 
bleu (électricité) ou blanc (froid) 

Ensemble de diapasons de maître 

Roseau finement sculpté de manière artistique 
Baume alchimique 

Gantelet de mithral richement orné 

Pigments rares 

Grenat 

Grenat 

Opale 

Opale 

Herbes, huiles et encens 
Herbes, huiles et encens 
Collier de jaspe 
Brouillard enfermé issu du plan de l'Ombre 
Ressorts de mithral 

Ambre réduit en poudre 

Acide nitrique purifié par alchimie 

Acide nitrique purifié par alchimie 

Luxueux uniforme de valet 

Peintures rares 

Masque d'argent 

Alcool rare 

Baume alchimique 

Boucle de cuivre issue du plan de l'énergie positive 
Baume alchimique 

Boucle de cuivre issue du plan de l'énergie positive 
Baume alchimique 

Boucle de cuivre issue du plan de l'énergie positive 
Baume alchimique 

Boucle de cuivre issue du plan de l'énergie positive 
Baume alchimique 

Poussière alchimique de brindesonge 

Poussière alchimique de brindesonge 

Cire d'une bougie sacrée 


Limaille de fer froid 

Sphère de cristal 

Sphère de cristal 

Diamants 

Sphère de cristal 

Émeraude 

Émeraude 

Figurine de calcaire 
Médaillon de laiton 

Miel (culture druidique) 
Miel (culture druidique) 
Diamant et opale pulvérisés 
Diamant et opale pulvérisés 
Diamant et opale pulvérisés 
Diamant et opale pulvérisés 
Diamant et opale pulvérisés 
Diamant et opale pulvérisés 


25 po 
450 po 
250 po 

3150 po 

25 po 

1050 po 

450 po 


1 250 po 
650 po 
1100 po 


1 900 po 
2550 po 
450 po 
1 250 po 
450 po 
1250 po 


4750 po plus un supplément pour le sort 
4750 plus supplément pour le sort 


700 po 
1 050 po 
2 200 po 
2 000 po 
3150 po 
3 100 po 
250 po 
20 po 
450 po 
450 po) 

1 500 po 
3 100 po 
1 900 po 
3 900 pol 
700 po 
2 300 po 
1100 po 
2 700 po 
1375 po 
700 po 

1 500 po 
275 po 


Symbole de sommeil 
Symbole de terreur 


Augmentation d'intensité +2 
Augmentation d'intensité +2 


Télékinésie Extension de portée 
Téléportation Incantation rapide 
Téléportation d'objet Incantation rapide 
Téléportation suprême Incantation rapide 
Tempête de feu Quintessence des sorts 
Tempête de gréle Extension de durée 
Tempête de neige Extension de durée 
Tempête vengeresse Extension d'effet 
Ténèbres Incantation silencieuse 
Ténèbres maudites Extension d'effet 
Ténèbres profondes Incantation silencieuse 


Tentacules noirs d'Evard 
Terrain hallucinatoire 


Extension de zone d'effet 
Augmentation d'intensité +3 


Térreur Augmentation d'intensité +2 
Texte illusoire Augmentation d'intensité +4 
Toile d'araignée Augmentation d'intensité +2 
Transfert de sorts — 


Transformation de Tenser Extension de durée 
Transmutation de la boue en pierre Augmentation d'intensité +1 
Transmutation de la pierre en boue Augmentation d'intensité +1 
Transmutation de la pierre en chair — 

Transmutation du métal en bois Extension de zone d'effet 
Traversée des ombres Extension de durée 
Tremblement de terre Extension de zone d'effet 
Vagues d'épuisement Extension de zone d'effet 


Vagues de fatigue Extension de zone d'effet 
Vent de murmures Extension de durée. 
Vent divin Extension de durée 
Ventriloquie Extension de portée 
Vermine géante Extension de durée 
Verrou dimensionnel Extension de zone d'effet 


Verrou du mage 
Verrouillage 
Vision dans le noir 
Vision lucide 


Incantation rapide 
Incantation rapide 

Extension de durée 
Extension de durée 

Vision magique Extension de durée 

Vision magique suprême Extension de durée 

Vision mystique res 

Voie végétale Incantation silencieuse 
Voile Augmentation d'intensité +2 
Vol Extension de durée 

Vol supérieur Extension de durée 

Voyage par les arbres Incantation silencieuse 
Zone d'antimagie Extension de zone d'effet 
Zone de silence Extension de zone d'effet 
Zone de vérité Augmentation d'intensité +2 


ses dérivés représente une composante métamagique créée par l'utili- 
sation de la compétence Artisanat (Alchimie) 

Quand un personnage décide de concocter une composante 
métamagique alchimique, les règles de la compétence Artisanat 
(pages 68-69 du Manuel des Joueurs) s'appliquent, sauf que le calcul 
se fait en pièces d'or et non d'argent. Toute substance alchimique 
nouvelle (comme la poussière de brindesonge qui est la compo- 
sante métamagique du sort sommeil) et tout ce qui est traité ou 
préparé par alchimie est affecté d'un DD de 15 pour un test 
d'Attisanat (Alchimie). Les composantes métamagiques distillées 
par alchimie (cf. rayon d’épuisement par exemple) ont un DD de 20, 
et les composantes méramagiques purifiées par alchimie (cf. méta- 
morphose universelle) ont un DD de 25. 

On met souvent beaucoup de temps à créer des composantes méra- 
magiques d'origine alchimique, ce qui fait qu'elles ne sont guère inté- 
ressantes (du point de vue des personnages) en tant que composantes 
métamagiques très coûteuses. 


nn 


Diamant et opale pulvérisés 3 300 po 
Diamant et opale pulvérisés 3 700 po 
Sceptre de fer au filigrane d'argent 1250 po 
Pendentif d'ambre et d'émeraude 5 400 po 
Bracelet d'ambre et d'émeraude 7 000 po 
Collier d'ambre et d'émeraude 7 000 po 
Lave refroidie issue d'un volcan en éruption 7.000 po 
Bâton d'ivoire gravé d'un motif de flocon de neige 850 po 
Bouteille sculptée dans l'ivoire 650 po 
Cœur d'un chêne fendu par un éclair 3 900 po 
Du charbon extrait et conservé dans l'obscurité totale 450 po 
Poussière issue d'Hadès 1 900 po 
Du pétrole extrait et conservé dans l'obscurité totale 650 po 
Essence de ténébreux rampant 3150 po 
Brindilles et plantes d'Arborée 3150po 
Plume non développée d'aigle géant 1 900 pa 
Encres rares 3 850 po 
Soie de drider (préparation rituelle) 1100 po 
Potions d'endurance de l'ours, de force de taureau, 1650 po 
de grâce féline et d'héroïsme 

Argile traitée par procédé alchimique 1050 po 
Argile traitée par procédé alchimique 1050 po 
Symbole sacré finement sculpté d'ébénite et de perle 4 950 po 
Tourmaline noire 1250 po 
Granit blanc issu du plan élémentaire de la Terre 5 550 po 
Diamant occlus 4950 po 
Diamant occlus 2 550 po 
Dernier soupir d'un druide mis en bouteille 450 po 
Vapeur de nuage d'Arcadie 1350 po 
Fin parchemin calligraphié et roulé en cône 250 po 
Morceaux d'insectes rares 850 po 
Arme d'adamantium Variable 
Poussière de platine 2 300 po 
Clefd'ébène 2 200 po 
Agate 450 po 
Baume pour les yeux 1500 po 
Quartz réduit en poudre 790 po 
Quartz réduit en poudre 1100 po 
Herbes rares 1250 po 
Voile tissé à partir de fils d'électrum 2 700 po 
Plume de faucon albinos 650 po 
Cuir d'aile de dragon (préparation spéciale) 1050 po 
Herbes rares 1050 po 
Limaille de fer froid 3 700 po 
Luth de platine miniature aux cordes coupées 3150po 
Marteau de juge en argent et en or 1100 po 


Les composantes métamagiques planaires 

Certaines composantes métamagiques proviennent de lieux situés au- 
delà du plan Matériel, en particulier dans les campagnes où les voyages 
entre plans sont courants. On trouve dans les plans des substances 
exotiques ainsi que des versions plus pures ou améliorées des 
substances communes. Par exemple, il paraît logique que les types de 
terres rares que l'on trouve dans le plan élémentaire de la Terre rendent 
un sort de glissement de terrain plus puissant. 

La pureté est la caractéristique primordiale de ce genre de compo- 
santes magiques : pour les obtenir, il ne suffit pas de se rendre dans le 
plan approprié er de remplir son sac de la substance désirée. En général, 
il faur des jours de recherche et un jet de Connaissance (plans) DD 
30 pour trouver assez de la substance brute dans son état le plus pur 
pour qu'elle serve de composante. Comme les matériaux bruts n'ont pas 
de coût, les composantes métamagiques planaires sont un choix peu 
judicieux (du point de vue du MD) de composantes plus onéreuses, 
bien qu'il existe une contrepartie : il faut disposer de sorts de haut 
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niveau pour atreindre les autres plans, lesquels se révèlent souvent obtiennent des pouvoirs extraordinaires 


assez périlleux. en étant manipulés ou conservés de 


manière fantaisiste, Si vous utilisez ce 
Composantes métamagiques rituelles genre de composantes fantaisistes (qui 
Certains objets deviennent des composantes 
métamagiques après qu'on les a préparés 
selon d'anciens rites, Laccomplissement de 


n'apparaissent que rarement dans la 
Table 5-2), méfiez-vous de la manière 
dont elles peuvent changer l'économie 
du jeu. Si les PJ abandonnent leur vie 
d'aventure pour devenir des mineurs de 


ces rituels prend une journée pourchaque } 
tranche de 500 po (arrondi au supérieur) 
de valeur de là composante mérama- (| | : a fond spécialisés dans l'extraction du charbon 
gique. À la fin de cette période, le prépa- méramagique, on peut dire que la siruation 
rateur doit faire un jet de Connaissance 
(religion) DD 25 si la composante sert | 
pour un sort divin ou de Connaissance Ÿ 
(mystères) DD 25 pour un sort profane 
afin de terminer le processus de création 
de la composante avec succès. 

À moins que l'objet utilisé entant que « 
composante rituelle n'ait une valeur intrin- 
sèque, les composantes métamagiques 
rituelles sont un choix peu judicieux lors- 
qu'il s'agir d'ajouter un effet métamagique à 
un sort, ou pour les sorts de haur niveau (du 
point de vue du MD), car un personnage 
qui dispose d'assez de degrés de maîtrise 
dans la compétence approprié n'aura q 
perdre un peu de temps pour acquérir la 
composante 


vous a échappé 


Morceaux prélevés 

sur des monstres 

Quelques composantes métamagiques 
À de la Table 5-2 sont des morceaux de 
monstres. Certains joueurs aiment que 
leurs personnages dissèquent les 
! cadavres de leurs ennemis pour « récol- 
ter » des composantes métamagiques qu'ils 
utiliseront ou revendront. 

Dans le monde réel, il existe bel et bien 
des croyances selon lesquelles une partie 
du pouvoir d'une créature demeure dans 
son corps après sa mort, Des dizaines de 
cultures bien réelles disposent de rituels 
impliquant des morceaux d'animaux 
pour cette raison précise. La littérature 
fantastique a aussi une longue tradition 
d'utilisation d'étranges ingrédients, 
comme les cornes de licorne et les 
Pour le sort ténèbres, écailles de dragon, dans le but d'accom- 
on peut utiliser comme 3 plir des prouesses magiques. 
composante métamagique « du charbon (iRR à L Mais récolter des compo- 
extrait et conservé dans l'obscurité totale ». Si santes sur les cadavres 
des monstres peut poser 
problème. En termes d'équilibre de jeu, 
dire qu'une peau de rakshasa vaut 
1 250 po revient à affirmer que le 
trésor de chaque rakshasa du monde de 
campagne augmente de 1 250 po 
cependant, il s'agit d'un trésor que le 
rakshasa ne peut pas utiliser lui-même 


Composantes 
métamagiques 
fantaisistes 


elle reste évocatrice, une telle substance ne 
sera pas forcément difficile à obrenir pour 
les PJ, bien qu'elle ait le désavantage de 
pouvoir être « corrompue » facilement, ce 
qui ne risque pas d'arriver aux autres types 
de composantes métamagiques. Dans ce 
cas, par exemple, si le charbon requis pour 
le sort de ténèbres (ou le pétrole requis pour 
ténèbres profondes) est exposé à la lumière ( part de la manière naturelle, évidem- 
avant le lancement du sort, il perd ses ment.…..). C'est aussi un trésor que 
propriétés particulières et devient ordi- à les PJ ne peuvent pas gagner autre- 
naire, Mais les contes et légendes abon- ment qu'en tuant un rakshasa, 
dent d'exemples d'objets ordinaires qui contrairement aux trésors ordinaires, 


LES COULISSES DE D&D : de lanceur de sorts et sa valeur de caractéristique pour calculer les para- 
LES COMPOSANTES MÉTAMAGIQUES mètres du sort, comme le DD du jet de sauvegarde, les dégâts et la 
Si vous utilisez cette variante, vos joueurs seront peut-être moins enclins portée. Les composantes métamagiques confèrent aux lanceurs de sorts 
à prendre des dons de métamagie, puisqu'il leur suffit de payer ces une plus grande souplesse, car ceux-ci peuvent lancer le sort normale- 
composantes pour obtenir des effets magiques de temps à autre. Les ment ou obtenir le bonus conféré par ces composantes, et parce qu'ils 
lanceurs de sorts qui utilisent les composantes métamagiques peuvent n'ont à se décider qu'au moment précis de lancer le sort. 

régulièrement se retrouver bien moins riches que les autres PJ, dans la Les composantes métamagiques sont un outil efficace pour les PNJ 
mesure où elles sont très coûteuses. Bien que l’utilisation d'une compo- lanceurs de sorts en particulier, car ceux-ci n'ont souvent que quelques 
sante métamagique revienne plus cher que de lancer le sort à partir d'un rounds pour lancer des sorts avant la fin d'une rencontre. Mais comme 
parchemin contenant la version métamagique du sort, le lanceur de sorts ces composantes sont chères, de tels PN] peuvent avoir à utiliser une 
en a quand même pour son argent car il peut utiliser son propre niveau plus grande partie de leur trésor que d'ordinaire. 


que les PJ peuvent obtenir en dupant Le rakshasa ou en l'écartant de sa 
tanière. En indiquant que ces morceaux de l'anatomie du monstre 
doivent subir une préparation spéciale, on résout en partie le problème 
c'est généralement ainsi que nous avons procédé) car on considère que 
le coût élevé provient en grande partie de cette préparation, et non de la 
scène de boucherie pratiquée après Le combat. Cela déplace le problème 
sans le résoudre tout à fait : un joueur dont le personnage dispose d'un 
degré de maîtrise assez élevé en Profession (raxidermiste) pourra 
demander le DD requis pour préparer la composante lui-même. Si le 
découpage de monstres devient trop courant dans votre campagne, 
surveillez soigneusement la valeur des trésors que vous donnez par 
ailleurs, Cependant, extraire occasionnellement la dent d'une bête 
éclipsante ne risque pas de déséquilibrer le jeu. 

Il existe un second problème, plus épineux encore : certains joueurs 
trouvent que récolter des morceaux de monstres est tout simplement 
répugnant, et même ceux que l'idée ne rebute pas peuvent interpréter 
des personnages que la notion de démembrer les cadavres scandalise. 
Non seulement ces pratiques peuvent réellement choquer certains indi- 
vidus, mais elles peuvent déclencher des conflits entre des personnages 
qui veulent capturer leurs adversaires (par simple pitié ou pour obtenir 
des informations) et d'autres qui veulent les tuer et commencer à les 
couper en morceaux. Examinez soigneusement les motivations de vos 
joueurs et de leurs personnages avant de décider en connaissance de 
cause quel genre de campagne de D&D vous voulez jouer. 

Si vos personnages sont intéressés par la récolte de composantes 
issues des monstres, il faut 10 minutes et un jet de Profession (taxider- 
miste) de DD 15 pour retirer soigneusement le morceau requis. Il faut 
ensuite 1 heure et un jet de Profession (taxidermiste) de DD 20 pour le 
préserver de manière à ce qu'il ne pourrisse pas et ne se détériore d'au- 
cune façon. Les matériaux conservateurs eux-mêmes coûtent un 
dixième du prix de la composante magique. À moins d'utiliser préserva- 
tion des morts, le corps du monstre se dérériore assez au bout de 
15 minutes pour qu'il soit impossible d'y prélever une composante 
métamagique. 

Pour certains monstres, il est facile de déterminer de combien de 
« morceaux » particuliers ils disposent : un tyrannœil n'a qu'un œil 
central, qui peut être utilisé en tant que composante métamagique pour 
un sort d'œil indiscret suprême. En règle générale, on peut prélever sur un 
monstre assez de substance pour lancer une seule fois le sort correspon- 
dant (comme pour la fourrure de chauve-souris sanguinaire utilisée 
pour œil du mage ou les écailles de chimère requises pour dissimulation 
d'objet). Dans certains cas, le nombre de morceaux qui peuvent être 


prélevés est évident (un minotaure peut donner assez de composantes 
métamagiques pour deux dédales, et chacun des quatre sabots d'une 
gorgone permet de lancer une fois une brume acide). Si le nombre de 
morceaux obtenus n'est pas évident ou ne correspond pas à la règle 
générale, considérez qu'on peut obtenir sur le monstre 144 morceaux 
distincts qui peuvent servir de composantes métamagiques. Cela s'ap- 
plique à des composantes comme les cils de jann requis pour invisibilité 
etle sang de troll utilisé pour régénération. 


—METAMAGIE SPONTANEFE 


Les dons de métamagie représentent l'un des concepts les plus radicaux 
introduits récemment dans le jeu D&D. Ces dons permettent au 
lanceur de sorts de changer la portée, la zone d'effer, les dégâts, les 
composantes, et même le temps d'incantation de ses sorts. Si ces 
options existaient dans les précédentes éditions du jeu, elles nécessi- 
taient de la part du lanceur de sorts l'utilisation d'autres sorts qui affec- 
taient sa magie, er n'avaient rien à voir avec le talent pur. 

Toutefois, cette nouvelle option a un coût important, en particulier 
pour les lanceurs de sorts qui doivent préparer leurs sorts (comme les 
prêtres, les druides et les magiciens). Ces personnages doivent décider 
à l'avance quels sorts seront affectés par leurs dons de métamagie, et 
les préparer à l'aide des emplacements de sort de niveau supérieur 
adéquats. Cela force les personnages à essayer de deviner quels sorts 
seront requis, et dans quelle situation. Si un lanceur de sorts s'attend à 
être immobilisé, un sort à incantation statique sera infiniment 
précieux... mais lequel ? Si un personnage se prépare à rôder discrète- 
ment, il devra penser à utiliser un don d'Incantation silencieuse sur 
un ou plusieurs de ses sorts.… mais combien ? En règle générale, ces 
choix ne mènent à rien : le lanceur de sorts finit par lancer son projec- 
tile magique à incantation silencieuse dans un combat ordinaire, ou sa 
boule de feu à extension de portée dans un espace confiné où il n'en tire 
aucun avantage. 

Les personnages qui ne préparent pas leurs sorts à l'avance (comme 
les bardes et les ensorceleurs) ont un avantage particulier :ils peuvent 
choisir d'utiliser leurs dons métamagiques « à la volée », c'est-à-dire au 
moment de l'incantation. Cela se fait au prix d'un temps d'incantation 
plus long (ce qui rend le don Incantation rapide inutile pour eux), mais 
c'est sans commune mesure avec l'avantage qu'ils ont sur les autres 
lanceurs de sorts en la matière. 

Les deux variantes décrites ci-dessous donnent plus de variété et 
d'options aux lanceurs de sorts utilisant la métamagie. Chacune permet 


OPTION PERSONNELLE : MÉTAMAGIE 

ET ENSORCELEURS IT 

Certains de mes joueurs qui interprètent des ensorceleurs se sentent 
floués par les règles des dons de métamagie. Ils n'aiment pas dépen- 
ser une action complexe pour utiliser les dons de métamagie dont ils 
disposent, et le fait de ne pas pouvoir utiliser le don Incantation rapide 
les ennuie particulièrement. J'ai trouvé une solution qui fonctionne 
avec mon groupe. 

Je permets aux ensorceleurs qui disposent de dons de métamagie 
de « réserver » (c'est-à-dire de préparer, en réalité) des emplacements 
de sort à utiliser avec leurs dons de métamagie. Par exemple, un 
ensorceleur de niveau 10 peut lancer trois sort de 5° niveau et cinq 
sorts de 4° niveau par jour (en plus d’un lot conséquent de sorts de 
niveaux inférieurs). Je le laisse marquer certains de ces emplacements 
de sort (ou n'importe quel emplacement de sort dont il dispose), voire 
tous, comme réservés pour l’utilisation de dons de métamagie parti- 
culiers. Il peut ainsi déclarer que l'un de ses emplacements de 5° 
niveau est un emplacement de sort à Incantation rapide, et que deux 


de ses emplacements de 4° niveau sont réservés pour des sorts à 
Extension d'effet. J'ai décidé qu'il faut 15 minutes à l'ensorceleur pour 
réserver de cette façon chaque emplacement de sort choisi. 

Quand il réserve ses emplacements, l’ensorceleur n'a pas besoin de 
spécifier quel sort va les occuper. Bien sûr, il a précisé le niveau de ces 
sorts : seul un sort de niveau 0 ou de 1° niveau peut utiliser l'emplace- 
ment de sort à Incantation rapide de 5° niveau. || peut s'agir de projectile 
magique, d'armure de mage ou de n'importe quel sort de 1° niveau qu'il 
connaît. Extension d'effet ajoute deux niveaux au niveau effectif d'un sort, 
ce qui fait que les versions à Extension d'effet de sorts de 2* niveau occu- 
pent les emplacements de 4 niveau. Si l'ensorceleur change d'idée plus 
tard dans la journée, il peut « libérer » les emplacements réservés en y 
passant 15 minutes par emplacement. Dans le cas contraire, les empla- 
cements restent réservés jusqu'à ce que l’ensorceleur lance des sorts en 
les utilisant ou dorme pendant une nuit, réinitialisant tous ses emplace- 
ments de sorts. 


— Ed Stark 


aux lanceurs de sorts d'éviter d'avoir à préparer les versions métama- 
giques de leurs sorts à l'avance (s'ils préparent normalement leurs sorts) 
ou de dépenser une action complexe pour lancer ces sorts métama- 
giques (s'ils ne les préparent pas). Par ailleurs, les sorts méramagiques 
n'utilisent plus d'emplacements de sort de niveau supérieur. 

Le « coûr d'utilisarion » des dons de métamagie est appliqué d'une 
façon différente, à choisir entre deux. Première méthode : le don ne 
peut être utilisé qu'un certain nombre de fois par jour. Deuxième 
méthode : des emplacements de sort supplémentaires sont utilisés. 

Quelle que soit la variante utilisée, les dons Magie insidieuse et Magie 
tenace issus de l'univers de campagne des ROYAUMES OUBLIÉS® n'utilisent 
pas les règles de métamagie normale. Comme ils affectent tous les sorts 
d'un lanceur de sorts, ils ne nécessitent jamais d'emplacements de sort 
de niveau supérieur, er le niveau des sorts affectés n'est pas limité. 

Pour ces deux variantes, les conditions requises pour choisir un don 
de métamagie et les effets du don lui-même restent les mêmes que dans 
la description du don (sauf indication contraire dans ce livre). 


LIMITATION DES UTILISATIONS 
QUOTIDIENNES 


Selon certe variante, un personnage qui choisit un don de métamagie 
gagne trois utilisations quotidiennes de ce don qu'il peut choisir d'utili 
ser « à la volée » sans préparation préalable, ni utilisation d'un emplace- 
ment de niveau de sort supérieur, ni augmentation du temps d'incanta- 
tion, Le personnage doit décider, au moment de lancer le sort, s'il désire 
lui appliquer l'effet de l'un de ses dons de méramagie. 

Le niveau maximum de sort auquel le personnage peut appliquer un 
don de métamagie est égal au niveau maximum de sort qu'il peut lancer 
(basé sur son niveau de classe et la valeur de ses caractéristiques), moins 
l'ajustement de niveau de sort associé au don de métamagie. Si le résul- 
tat de ce calcul est inférieur à 0, le personnage ne peut appliquer Le don 
de métamagie à aucun de ses sorts. 

Par exemple, un magicien de niveau 5 est normalement capable de 
lancer des sorts dont le niveau ne dépasse pas le 3°. S'il choisir d'appli- 
quer son don d'Incantation silencieuse (qui utilise un emplacement de 
sort supérieur d'un niveau à la normale) à un sort, le niveau maximum 
des sorts auxquels il peut l'appliquer est égal à 3 moins 1, soit Le 2°. Par 
conséquent, il peut lancer silencieusement n'importe lequel de ses sorts 
du 1% ou 2° niveaux (ainsi que du niveau 0). S'il disposait du don 
Quintessence des sorts, il ne pourrait l'appliquer qu'à ses sorts de niveau 
0 (car la Quintessence des sorts permet de lancer Les sorts à un niveau 


de sort supérieur de 3 à la normale, et 3 moins 3 vaut 0). Le don 
Incantation rapide ne serair d'aucune utiliré à ce magicien, qui ne pour- 
rait même pas l'appliquer à ses sorts de niveau 0. 

Un lanceur de sorts peut appliquer plus d'un don de métamagie à la 
fois à un sort, voire utiliser le même effet de métamagie plusieurs fois 
en même temps (si la description du don le permet). Cependant, pour 
déterminer le niveau maximum de sort qui peut être affecté de la sorte, 
il faut additionner tous Les niveaux d'ajustement de sort associés aux 
différents dons. Un magicien de niveau 9 pourrait étendre la portée ou 
L'effet de n'importe quel sort de 2° niveau ou inférieur (puisque son 
niveau de sort maximum est le 5°, et que l'ajustement de niveau total 
pour Extension de portée et Extension d'effet est de 3). Si on peut appli- 
quer plusieurs fois le même don à un sort (comme dans le cas 
d'Extension d'effet), chaque utilisation du don compte comme l'une des 
trois utilisations quotidiennes du lanceur de sorts. 

À chaque fois qu'un personnage choisit un don de métamagie, il 
gagne trois utilisations quotidiennes de ce don. S'il le prend plusieurs 
fois, les utilisations quotidiennes sont cumulatives. Par exemple, si un 
lanceur de sorts choisit Extension d'effet deux fois, il peur l'utiliser six 
fois par jour au lieu de trois. 

Quand on utilise cetre variante, le don Augmentation d'intensité 
fonctionne un peu différemment des autres, On peut utiliser ce don 
pour augmenter le niveau effectif d'un sort (afin de modifier des 
facteurs comme le DD du jer de sauvegarde) jusqu'au niveau maximum 
de sort que le personnage est capable de lancer. Par exemple, un prêtre 
de niveau 3 pourrait augmenter le niveau d'un sort de niveau 0 ou 1 au 
2" niveau, tandis qu'un druide de niveau 17 pourrait augmenter un sort 
de niveau 0 à 8 jusqu'au 9° niveau. Le sort est traité comme un sort du 
niveau obtenu en ce qui concerne le calcul du DD du jer de sauvegarde 
et des effets similaires, mais il ne nécessite pas un emplacement de sort 
de niveau supérieur. 


EMPLACEMENTS DE SORT 

SUPPLÉMENTAIRES 
Avec cette variante, le lanceur de sorts doit utiliser des emplacements 
de sort supplémentaires pour bénéficier des effets des dons de méta- 
magie. Ces emplacements de sort doivent être d'un niveau supérieur 
ou égal à celui du sort modifié par le don de métamagie. 
Essentiellement, le personnage paie pour l'effet de métamagie en 
« dépensant » d'autres sorts du même niveau ou de niveau supérieur. 
Le lanceur de sorts n'a pas besoin de préparer à l'avance la version 


LES COULISSES DE D&D: . 

LA METAMAGIE SPONTANÉE 

La première variante limite l'effet immédiat d'un don de métamagie en 
fonction du niveau de puissance du personnage, tout comme les règles 
standard. Un personnage qui choisit le don Incantation rapide ne peut 
pas immédiatement commencer à lancer ses sorts les plus puissants 


avec ce don : il doit se contenter de l'appliquer à ses sorts les plus faibles, 
au début du moins. Tout comme dans les règles standard, cette variante 
définit un « niveau de lanceur de sorts minimal » pour chaque don, car 
ceux-ci sont inutiles tant qu'un personnage est incapable de lancer des 
sorts de niveau suffisant pour tirer avantage des dons de métamagie. 
Toutefois, contrairement aux règles de base, un personnage possédant 
un don de métamagie n’a pas besoin de peser le pour et le contre entre 
l'utilisation d'un sort affecté par métamagie et un sort de niveau supé- 
rieur. Il n'aura pas à se décider longtemps entre un projectile magique à 
Extension d'effet et un éclair normal, car le projectile magique modifié ne 
nécessite pas d'emplacement de sort d'un niveau supérieur à la normale. 
Un personnage qui utilise la première variante (en particulier s'il doit 
préparer ses sorts à l'avance) utilisera sans doute ses dons de métamagie 
bien plus souvent qu'avec les règles standard. Au début, on peut avoir 


l'impression que ce personnage gagne une puissance importante, mais 
c'est toujours ce qui arrive quand de nouvelles options sont disponibles, 
En fin de compte, le nombre d'utilisations limité permet de contrôler cette 
nouvelle option, et le simple fait que le personnage doit en premier lieu 
choisir un don particulier pour gagner ce pouvoir est un facteur équilibrant. 

La seconde variante a ses avantages et ses inconvénients, en 
matière de limitations, sur la version standard des dons de métamagie 
et sur la première variante. D'un côté, un personnage qui compte sur 
la métamagie pour améliorer ses sorts va dépenser ses emplacements 
de sort à une vitesse spectaculaire. Un lanceur de sorts imprudent 
pourrait bien se retrouver à court de magie en une seule bataille ! 

D'un autre côté, cette variante permet au lanceur de sorts d'appli- 
quer ses dons de métamagie à ses sorts les plus puissants dès le 
début, Un lanceur de sorts de niveau 9 qui choisit Incantation rapide 
peut lancer rapidement même ses sorts de 5° niveau, mais au prix de 
quatre emplacements de sort de 5° niveau supplémentaires (ce que 
peu de lanceurs de sorts de niveau 9 peuvent se permettre). Cela signi- 
fie que les dons de métamagie ont un impact plus important sur le 
combat, car les personnages « donnent la pêche » à leurs sorts les 
plus puissants dès le moment où ils choisissent ce don. 


métamagique du sort lancé. Par ailleurs, le niveau réel de ce sort et le 
temps d'incantation ne changent pas. 

Le nombre d'emplacements de sort supplémentaires requis est égal à 
l'ajustement de niveau de sort du don utilisé, Par exemple, un magicien 
qui désire lancer un projectile magique avec une incantation rapide doit 
dépenser l'emplacement de sort du projectile magique, plus quatre empla- 
cements de sort de 1° niveau ou supérieur. 

Si le personnage dispose de plus d'une classe de lanceur de sorts, tous 
les emplacements de sort supplémentaires doivent venir de la même 
classe que celle du sort modifié. Un prêtre 7/magicien 4 qui veut lancer 
un sort de soins modérés avec Quintessence des sorts ne peut pas utiliser 
ses emplacements de sort de magicien : tous les emplacements utilisés 
doivent venir de sa capacité de lanceur de sorts de prêtre. 

Un personnage ne peut utiliser Les sorts en bonus conférés par son 
école de prédilection que sur les sorts de cette école. Un évocateur 
pourrait ainsi utiliser son sort en bonus de 3° niveau d'évocation pour 
payer un don de métamagie appliqué à un autre sort d'évocation, mais 
pas pour un sort d'une autre école. Un prêtre ne peut pas dépenser de 
sort de domaine pour payer le coût supplémentaire en emplacements 
de sort que nécessite l'utilisation d'un effet de métamagie, même si 


celui-ci est associé à un sort de domaine 

Dans le cas du don Augmentation d'intensité, un lanceur de sorts 
dépense un emplacement de sort supplémentaire pour chaque niveau 
effectif qu'il veut ajouter au sort. Pour augmenter l'intensité d'une 
boule de feu jusqu'à l'équivalent d'un sort de 5° niveau, le personnage 
doive donc dépenser en plus deux emplacements de sort de 3° niveau 
ou supérieur. 

Un lanceur de sorts peut appliquer plus d'un effet de métamagie à un 
sort, ou appliquer le même effet plusieurs fois (si la description du don 
de métamagie le permet). Il lui suffit de payer le coût supplémentaire 
en emplacements de sort, Par exemple, un magicien qui lance un sort 
d'invisibilité statique et silencieux doit dépenser deux emplacements de 
sort en plus de celui du sort d'invisibilité : un pour Incantation statique 
et un second pour Incantation silencieuse. 

S'il ne reste pas assez d'emplacements de sort au personnage pour 
lancer son sort métamagique, il ne peur pas appliquer cet effet de méta- 
magie au sort. 


COMBINER LES VARIANTES 


Vous pouvez combiner les deux variantes métamagiques présentées ci- 
dessus. En utilisant un système hybride, un sort amélioré par métama- 
gie coûterait des emplacements supplémentaires (comme indiqué dans 
la seconde variante), mais le lanceur de sorts ne pourrait appliquer ses 
dons de métamagique qu'à des sorts inférieurs à un certain niveau 
(comme dans la première). Cette approche combinée limite les effets 
immédiats des dons de méramagie dans le jeu (en raison de la limite de 


niveau des sorts) tout en leur associant un coût bien réel (des emplace- 
ments de sort). 


as =— POINTS DESORT 


Le système des points de sort présenté ici permet aux lanceurs de sorts 
de choisir avec plus de liberté les sorts qu'ils lanceront chaque jour. 


TABLE 5-3 : POINTS DE SORT PAR JOUR 


Druide, Prêtre, Paladin, 
Barde Magicien Ensorceleur  Rôdeur 
0 2 3 0 
0 4 5 0 
1 7 8 0 
5 n 14 0 
6 16 19 0 
9 24 29 1 
14 33 37 1 
17 44 51 1 
2 56 63 1 
29 72 81 4 
34 88 97 4 
41 104 ns 9 
50 120 131 9 
57 136 149 10 
67 152 165 17 
81 168 183 20 
95 184 199 25 
13 200 217 26 
133 216 233 41 
144 232 249 48 


OPTION PERSONNELLE : 

LISTE DE SORTS QUOTIDIENNE 

Cette variante du système de lancement de sorts spontanés est conçue 
pour les personnages qui préparent normalement leurs sorts à l'avance 
(druides, magiciens, paladins, prêtres et rôdeurs compris). Un lanceur 
de sorts utilisant cette variante prépare le même nombre de sorts par 


niveau de sort que d'ordinaire. Cependant, au lieu de préparer la liste 
exacte des sorts qu'il peut lancer dans la journée (éventuellement avec 
des redites, comme deux sorts de projectile magique et un sort d'armure 
de mage pour un magicien de niveau 2 et d'Int 14), le personnage 
établit la liste des sorts dans laquelle il pourra piocher dans la journée 
lorsqu'il désirera lancer des sorts spontanément. 

Par exemple, notre magicien de niveau 2 et d'Int 14 prépare une liste 
de quatre sorts de niveau 0 différents, et de trois sorts de 1“ niveau diffé- 
rents. Durant la journée, il peut lancer quatre sorts de niveau 0 et trois 
sorts de 1‘ niveau choisis dans cette liste, quelle que soit la combinai- 
son qu'il choisit. Techniquement, la liste de sorts préparés du person- 
nage est utilisée comme la liste de sorts connus d'un ensorceleur. 

Contrairement à un ensorceleur, un lanceur de sorts utilisant ce 
système ne peut pas lancer de sort de niveau inférieur à la place d'un 
sort de niveau supérieur. Si vous utilisez cette variante, il vous faut 
décider si les prêtres et les druides conservent leurs options de lance- 
ment de sorts spontanés (sorts de soins ou de blessure pour les 
prêtres, sorts de convocation d'alliés naturels pour les druides). Vous 


pouvez décider que le personnage doit préparer le sort en question 
pour qu'il soit disponible en tant que sort spontané, ou tout simple 
ment considérer que de tels sorts sont toujours disponibles en tant 
que sorts spontanés (comme si le personnage les avait préparés 
« gratuitement »). 

Naturellement, bardes et ensorceleurs ne peuvent pas utiliser ce 
système, puisqu'ils disposent déjà de leur propre méthode concernant les 
sorts spontanés. Pour les bardes, ce n'est pas bien grave : leurs pouvoirs 
de lanceurs de sorts ne représentent qu'une partie de leurs avantages de 
classe, et cela ne mérite aucun changement. Les ensorceleurs conservent 
cependant l'avantage sur les magiciens, puisqu'ils peuvent lancer plus de 
sorts par jour, mais la versatilité qu'obtiennent ainsi les magiciens empiète 
beaucoup sur leur spécificité. En guise de compensation, vous pouvez 
accorder aux ensorceleurs un sort supplémentaire par jour pour chaque 
niveau de sort, excepté le plus élevé. Ainsi, un ensorceleur de niveau 1 peut 
lancer un sort de niveau 0 en plus chaque jour, tandis qu'un ensorceleur de 
niveau 6 peut lancer un sort supplémentaire de niveau O, 1 et 2. 

Lors de la dernière campagne d'AD&D 2° édition que j'ai menée, j'ai 
incorporé cette variante de règle pour les sorts spontanés, pour tous 
les lanceurs de sorts. D'un certain point de vue, ce système ressemble 
beaucoup à la méthode utilisée par les ensorceleurs pour lancer leur 
attribution quotidienne de sorts, mais elle permet une plus grande 
souplesse que celle à laquelle l'ensorceleur est habitué. 

— Andy Collins 


Chaque lanceur de sorts dispose d'une réserve de points de sort 
‘basée sur sa classe et son niveau (Table 5-3). Les personnages gagnent 
aussi des points de sort en bonus s’ils bénéficient de valeurs de caracté- 
ristiques élevées (tour comme des lanceurs de sorts normaux gagnent 
des sorts en bonus : voir Points de sort en bonus et sorts en bonus, ci-après). 
Ces points de sort représentent la réserve de pouvoir magique qui 
alimente les sorts du personnage. Ce dernier dépense un certain 
nombre de points de sort en fonction du niveau des sorts qu'il veut 
lancer (voir Lancer des sorts, ci-après). Une fois dépensés, les points de 
sort ne sont pas restaurés tant que le personnage ne dispose pas d'un 
certain temps pour se reposer et préparer de nouveaux sorts (voir 
Préparer les sorts, ci-après). 


PRÉPARER LES SORTS 


Avec certe variante, les lanceurs de sorts préparent toujours les sorts 
comme d'habitude (du moins, ceux qui doivent les préparer). En effet, 
Les personnages qui préparent les sorts définissent leur liste de « sorts 
connus » pour la journée. Ils n'ont pas besoin de préparer plusieurs 
exemplaires du même sort, car ils peuvent lancer n'importe quelle 
combinaison de sorts inclus dans leur liste quotidienne (jusqu'à ce que 
leurs points de sort soient épuisés). 

Par exemple, Mialyë, magicienne de niveau 4, a une Intelligence de 
16. Quand elle utilise le système des points de sort, elle prépare quatre 
sorts de niveau 0, quatre sorts de 1° niveau (3 plus 1 sort en bonus 
pour son Int élevée), et trois sorts de 2° niveau (2 plus 1 sort en bonus 
pour son Int élevée). Ces sorts composent la liste exhaustive des sorts 
qu'elle peut lancer dans la journée, bien qu'elle puisse lancer n'im- 
porte quelle combinaison de ceux-ci, du moment qu'il lui reste assez 
de points 


Points de sort en bonus et sorts en bonus 
Tout lanceur de sorts qui recevrait normalement des sorts en bonus en 
raison d'une valeur de caractéristique élevée reçoit à la place des points 
de sort en bonus, Techniquement, le personnage peut tout simplement 
lancer plus de sorts dans la journée. 

Pour déterminer le nombre de points de sort en bonus gagnés grâce 
à une caractéristique élevée, trouvez d'abord la ligne correspondant à la 
valeur de celle-ci dans la Table 5-4. Utilisez la caractéristique qui 
confère normalement des sorts en bonus pour la classe du personnage 
(Sagesse pour les prêtres et les druides, Intelligence pour les magi- 
ciens, etc.). 

Ensuite, trouvez la colonne correspondant au plus haut niveau de 
sort que le personnage peut lancer en fonction de son niveau de classe 
(même s’il ne dispose pas de caractéristiques assez élevées pour lancer 
des sorts de ce niveau). À l'intersection entre cette ligne et cette 
colonne, vous trouverez le nombre de points de sort en bonus gagnés 
par le personnage. Cette valeur peut changer à chaque fois que la 


TABLE 54 : POINTS DE SORT EN BONUS 
Points de sort en bonus (en fonction du niveau maximum des sorts) 


Valeur Qi 1 2" 3e ‘4 5 6 7° 8 9 
12-13 ET le TE ENT 
14-15 — 1 4 4 4 4 4 4 4 4 
16-17 ol me Dm om nm) 
18-19 — 1 4 9 16 16 16 16 16 16 
20-21 00) ruiS 01e] 7226 P26:R06 at 26226] 
22-23 — 2 8 13 20 29 40 40 40 40 
24-25 — 2 8 18 25 34 45 58 58 58 
26-27 — 2 8 18 32 41 52 65 80 80 
28-29 m0 102235,3518262%,75 290107 
30-31 — 3 12 22 36 54 76 89 104 121 
32-33 — 3 12 24 38 56 79 104 119 136 
34-35 — 3 12 27 48 66 88 114 144 161 
36-37 — 4 13 28 49 76 98 124 154 188 
38-39 — 4 16 31 52 77 110 136 166 200 
40-41 — 4 16 36 57 84 117 156 186 220 
42-43 — 4 16 36 64 91 124 163 208 242 
44-45 — 5 17 37 65 101 134 173 218 269 
46-47 — 5 20 40 68 104 148 187 232 283 
48-49 — 5 20 45 73 109 153 205 250 301 
50-51 — 5 20 45 80 116 160 212 272 323 


Et ainsi de suite … 


valeur de caractéristique concernée change de façon permanente 
(comme une augmentation de caractéristique due à une augmentation 
de niveau ou un sort de souhait) et chaque fois que le niveau du 
personnage change. 

Par exemple, Mialyë, magicienne de niveau 4 ayant une intelli- 
gence de 16, est capable de lancer des sorts de 2° niveau, À l'intersec- 
tion de la ligne 16-17 et de la 2° colonne, on lit 4 : Mialyé obtient donc 
4 points de sort en bonus à dépenser par jour (en plus des 11 points 
dont elle dispose en tant que magicienne de niveau 4). Si 
l'Intelligence de Mialyé atteignait 20 grâce à un sort de ruse du renard 
où à un bandeau d'intelligence +4, elle ne gagnerait aucun point de sort 
en bonus supplémentaire, car le changement ne serait que temporaire 
et non définitif. Cependant, quand elle atteindra le niveau 5, ses 
points de sort en bonus passeront de 4 à 9 (car elle sera alors capable 
de lancer des sorts de 3° niveau, et utilisera la colonne correspon- 
dante), et son total passera de 15 à 25. 

Un personnage qui devrait normalement recevoir des sorts en 
bonus grâce à une aptitude de classe (comme une spécialisation de 
magicien ou l'accès à un domaine) peut à la place préparer des sorts 
supplémentaires des niveaux, domaines et/ou écoles appropriés, Le 
personnage n'obtient aucun point de sort supplémentaire (et ne peut 
donc pas lancer plus de sorts que d'habitude), mais la souplesse que 
permet l'utilisation du sort en bonus plus d'une fois par jour 
compense largement. 


LES COULISSES DE D&D : LES POINTS DE SORT 

Le système des points de sort accroît de manière spectaculaire la 
versatilité des lanceurs de sorts. Comme ils ne sont plus obligés 
d'utiliser un certain nombre d’emplacements de sorts, ils s'adap- 
tent bien plus facilement aux situations. En effet, les points de sort 
amènent toutes les classes à fonctionner sur le modèle de l'ensor- 
celeur, et amplifie encore les spécificités de ce dernier (ou du 
barde). En général, les lanceurs de sorts deviennent plus puis- 
sants : bien qu'ils ne puissent toujours pas lancer les sorts qui 
leur étaient inaccessibles, ils peuvent lancer plus de sorts de 
niveau élevé par jour, et plus de sorts appropriés à la situation. Si 
un prêtre de niveau 15 a besoin de lancer guérison suprême douze 
fois pendant une aventure, il le peut (mais il ne pourra pas faire 
grand-chose d'autre... 


Le facteur d'équilibre est le coût requis pour les lanceurs de sorts 
qui veulent augmenter les dégêts provoqués par leurs sorts. Ce coût 
permet de conserver l'équilibre entre sorts de différents niveaux. Si 
on n'avait pas besoin de payer plus pour un éclair de 946 que pour 
un éclair de 5d6 (un sort de 3: niveau qui coûte 5 points de sorts), 
l'éclair à 9d6 ne coterait guère plus que la moitié du prix à payer 
pour un cône de froid à 9d6 (un sort de 5° niveau coûtant neuf points 
de sorts), bien que les deux sorts infligent les mêmes dégâts. 

Si vous utilisez cette variante, pensez à inclure d'autres éléments de 
jeu influencés par (ou qui influencent) les points de sorts. Cela peut 
comprendre des objets magiques qui accordent (ou coûtent) des 
points de sorts, des dons qui accordent des points de sort en bonus 
(ou réduisent le coût en points de sort de certains sorts), des pouvoirs 
spéciaux qui absorbent les points de sort des personnages, etc. 


Ainsi un magicien spécialiste peut préparer un sort supplémen- 
taire issu de l'école choisie pour chaque niveau de sort qu'il peut 
lancer. De même, un prêtre peut préparer un sort de domaine (choisi 
parmi ses sorts de domaine disponibles) de chaque niveau de sort 
qu'il peur lancer. 

Par exemple, si Mialyé était un évocateur, elle pourrait préparer un 
sort supplémentaire par niveau, mais ce sort devrait appartenir à 
l'école d'Évocation. Une fois préparé, elle pourrait utiliser ce sort 
exactement comme les autres, et le lancer tant qu'elle aurait assez de 
points de sorts. 

Autre exemple : au niveau 1, Jozan le prêtre gagne un sort de 1* 
niveau en bonus, qu'il doit sélectionner dans l'un de ses deux domaines. 
Une fois qu'il est préparé, il peut utiliser ce sort de domaine comme 
n'importe lequel de ses autres sorts, le lançant tant qu'il lui reste des 
points de sort. 

Pour les aptitudes de classe qui confèrent des sorts en bonus dont le 
niveau n'est pas fixé (comme les sorts en bonus de la classe de disciple 
draconien), le personnage gagne à la place un nombre de points de sort 
en bonus égal à deux fois le plus haut niveau de sort qu'il peut lancer, 
moins 1 (minimum : 1 point) à chaque fois qu'il gagne un sort en 
bonus. Certe valeur est fixe (elle n'augmente pas plus tard, quand le 
personnage gagne des niveaux), bien que les derniers gains puissent 
être plus important, puisqu'ils sont fonction du niveau de lanceur de 
sorts du personnage 

Par exemple, un guerrier 4/ensorceleur 4 qui gagne un niveau de 
disciple draconien obtient un sort en bonus. Comme le personnage est 
capable de lancer des sorts de 2° niveau, il reçoit 3 points de sort en 
bonus (2 X 2=4,4-1=3). 


Lancement de sorts spontanés 
Les personnages qui lancent tous leurs sorts spontanément — comme 
les bardes et les ensorceleurs — n'ont pas besoin de préparer leurs sorts. 
Ils peuvent lancer tous les sorts qu'ils connaissent en dépensant le 
nombre de points de sort approprié. 

Les personnages qui ont le pouvoir de lancer un nombre limité de 
sorts spontanés (comme les druides, qui peuvent lancer convocation d'al- 
liés naturels en tant que sort spontané à la place d'un autre sort de même 
niveau) sont toujours considérés comme ayant préparé ces sorts, sans 
dépenser pour cela le moindre emplacement de sort, Ainsi, ils peuvent 
lancer de tels sorts tant qu'ils ont assez de points de sorts. 

Avec ce système le domaine de la Guérison devient un choix assez 
peu judicieux pour les prêtres d'alignement Bon, car ils ont moins 
d'avantages à prendre ce domaine. Voir Les jeteurs de sorts divins spontanés 
dans le Chapitre 2 : les classes pour résoudre ce dilemme. 


Regagner des points de sort 

Les lanceurs de sorts regagnent leurs points de sort perdus de la 
même façon qu'ils récupèrent normalement les sorts. Cela requiert 
un repos de la même durée, et le même temps de préparation et de 
concentration que d'ordinaire pour une classe donnée. Sans certe 
période de repos et de préparation mentale, l'esprit du personnage 
n'est pas prêt à récupérer ses pouvoirs, Les points de sort ne sont pas 
une abstraction distincte du corps physique : ils en font partie inté- 
grante. Utiliser des points de sort est une épreuve mentale épui- 
sante, et sans un repos d'une durée adéquate, ils ne se régénèrent 
pas. Tous les points de sort dépensés pendant les 8 dernières heures 
sont décomptés de la limite quotidienne du personnage et ne sont 
pas regagnés 


LANCER DES SORTS 


Chaque sort coûte un certain nombre de points de sorts. Plus le niveau 
du sort est élevé, plus il coûte cher. La Table 5-5 : coùt des sorts en 
points de sorts, indique le coût de chaque sort. 


nn 


TABLE 5-5 : COÛT DES SORTS EN POINTS DE SORTS 
Niveau du sort Coût en points de sorts 


0 07 
(Es 1 
2 3 
z s 
4 (75 
se 9 
6° 1 
7 13 
ge 15 
sw 17 


Les sorts de niveau 0 ne coûtent aucun point. Si un lanceur de sorts 
est capable de lancer des sorts de niveau O, il peut lancer un nombre 
quotidien de sorts de niveau 0 égal à 3 + le nombre de points de sort 
gagnés par sa classe au 1° niveau. 


Les lanceurs de sorts utilisent leur niveau normal de lanceur de sorts pour 
déterminer es effets de leurs sorts dans ce système à une seule exception 
près (er de taille). Les sorts qui infligent un nombre de dés de dégâts basé 
sur le niveau du lanceur de sorts (comme projectile magique, lumière 
brûlante ou éclair) infligent les mêmes dégâts que s'ils étaient lancés par un 
personnage du niveau minimum nécessaire dans cette classe pour les 
lancer. Les sorts dont les dégâts sont basés en partie sur le niveau du 
lanceur de sorts, mais qui n'infligent pas un nombre de dés de dégâts 
basés sur le niveau du lanceur de sorts (comme flammes ou les sorts de 
blessure) utilisent le niveau normal du lanceur de sorts pour le calcul des 
dégâts. On utilise le niveau de lanceur de sorts normal du personnage 
pour tous les autres effets, y compris la portée er la durée. Par exemple, 
une boule de feu inflige normalement un nombre de dés de dégâts basé sur 
le niveau du lanceur de sorts : quand elle est lancée par un magicien utili- 
sant ce système, elle inflige dé points de dégâts (comme si elle était 
lancée par un magicien de niveau $, qui est le niveau minimum permet- 
tant à un magicien de lancer une boule de feu). Un ensorceleur qui lance le 
même sort inflige 6d6 points de dégâts, car Le niveau minimum permet 
tant à un personnage de sa classe de lancer une boule de feu est le niveau 6 

Un personnage peut dépenser des points de sort supplémentaires 
pour augmenter les dés de dégâts infligés par un sort. Chaque point de 
sort supplémentaire dépensé au moment de l'incantation augmentera le 
niveau effectif de lanceur de sorts affecté au sort de 1 en ce qui 
concerne le calcul des dégâts. Un personnage ne peut augmenter le 
niveau de lanceur de sorts d'un sort infligeanr des dégâts au-delà de son 
propre niveau de lanceur de sorts, ou au-delà du maximum normal 
autorisé pour Le sort en question. 

Par exemple, même au niveau 7, les éclairs de Mialyë n'infligent 
toujours que 5d6 points de dégâts (tout comme ceux d'un magicien de 
niveau 5), à moins qu'elle ne dépense des points de sort supplémen- 
taires. Si elle dépense 1 point de sort supplémentaire (faisant passer le 
coût de l'éclair à 6 points au lieu de 5), le sort inflige 646 points de 
dégâts. Un deuxième point de sort supplémentaire ferait passer les 
dégâts à 7d6, mais il est impossible à Mialyé d'en dépenser plus, puisque 
son niveau de lanceur de sorts n'est que de 7. Quand elle atteindra le 
niveau 10, où plus, elle pourra dépenser un maximum de 5 points de 
sort supplémentaires pour ce sort, amenant les dégâts à 10d6, le maxi- 
mum permis pour un sort d'éclair. 

De même, son sort de projectile magique ne lance qu'un projectile, à 
moins qu'elle ne dépense des points de sort supplémentaires. Une 
dépense de 2 points de sort supplémentaires fait passer le niveau de 
lanceur de sorts de 1 à 3, lui permettant de lancer un projectile supplé- 
mentaire. Elle peut dépenser un maximum de & points de sort supplé- 
mentaires de cette manière, faisant passer son niveau de lanceur de sorts 
effectif à 7 pour calculer les dégâts, er lui permettant de lancer un total de 
quatre projectiles. Si elle étair de niveau 9 ou plus, elle pourrait dépenser 
un maximum de 8 points de sort supplémentaires, ce qui l'autoriserait à 
lancer cing projectiles (tout comme un lanceur de sorts de niveau 9). 


MÉTAMAGIE ET POINTS DE SORTS 


Avec le système de points de sorts, le MD a le choix entre deux oprions 
pour gérer les effers de méramagie. Dans les deux cas, les lanceurs de 
sorts n'ont pas besoin de préparer spécialement les versions mérama- 
giques de leurs sorts : il leur suffit de choisir d'appliquer les effets mêta- 
magiques au moment de l'incantation. Le temps d'incantation n'aug- 
mente pas non plus dans ce cas. 

La première option consiste à appliquer un coût supplémentaire en 
points de sort à tout sort lancé avec un don de métamagie. Cette option 
permet à un personnage un maximum de souplesse dans son choix de 
sorts à lancer. En pratique, le personnage doit payer pour le sort comme 
s'il s'agissait d'un sort de niveau supérieur, basé sur l'ajustement de 
niveau associé au don de métamagie. Si l'effet de métamagie augmentait 
le niveau effectif du sort au-delà de ce qu'il est capable de lancer, le 
personnage ne pourrait pas lancer le sort de cette manière. 

Par exemple, Mialyë, magicienne de niveau 7, est capable de lancer 
des sorts de 4 niveau. Elle pourrait étendre l'effer d’un sort de 2° niveau, 
ou lancer de manière statique un sort de 3° niveau, ou encore étendre 
l'effet d'un sort de 1‘ niveau tout en le lançant de manière statique. Elle 
ne pourrait pas étendre l'effet d'un sort de 3° niveau, ni lancer de 
manière statique un sort de 4 niveau : en effer, dans les deux cas, le sort 
serait amené à un niveau effectif de 5. 

Le niveau de lanceur de sorts associé au sort ne change pas en ce qui 
concerne ses effets infligeant des dégâts (voir ci-dessus), mème si l'effet 
de métamagie augmente le niveau minimum de lanceur de sorts de ce 
sort, Par exemple, une boule de feu à incantation rapide fait toujours les 
mêmes dégâts que si elle était lancée par un lanceur de sorts de niveau 
5, à moins que Le personnage ne choisisse de payer des points de sort 
supplémentaires pour augmenter Le niveau de lanceur de sorts. 

Par exemple, si Mialyë lançait son projectile magique avec une exten- 
sion d'effet, cela lui coûterait 5 points de sort (comme s’il s'agissait d'un 
sort de 3° niveau), mais ne lui permettrait que de lancer un projectile et 
d'infliger (1d4+1 X 1.5) points de dégâts. 

Si elle dépensait 6 points de sort supplémentaires (pour un total de 
11), le niveau de lanceur de sorts du projectile magique atteindrait le 
niveau 7, et Le sort lancerait quatre projectiles infligeant un total de 
(4d4+4 X 1.5) points de dégâts. 

La seconde option est plus simple, mais moins souple. Avec cette 
option, chaque don de métamagie sélectionné permet à un personnage 


d'appliquer l'effet métamagique trois fois par jour, sans dépense de 
points de sort supplémentaires. La limite normale pour Le niveau maxi- 
mum de sort s'applique toujours (un magicien de niveau 7 ne peut 
étendre l'effet d'un sort au-delà du 2° niveau, par exemple). 

Vous pouvez même combiner ces options, en autorisant un lanceur 
de sorts possédant des dons de métamagie à utiliser ces dons trois fois 
par jour gratuitement, puis en lui demandant de dépenser des points de 
sort s'il désire les utiliser à nouveau dans la journée. Ne choisissez cette 
méthode que si vous ne voyez aucun inconvénient à avoir des person- 
nages qui utilisent beaucoup de sorts optimisés par métamagie. 


LANCEURS DE SORTS MULTICLASSÉS 


Les personnages dotés de pouvoirs de lanceur de sorts issus de 
multiples classes et non cumulatifs (comme prêtre et magicien) dispo 
sent de totaux de points de sort séparés pour chacune de ces classes, Ces 
personnages ne peuvent utiliser leurs points de sort adéquats que pour 
les sorts conférés par ces classes. Les points de sort en bonus issus d'une 
haute valeur de caractéristique s'appliquent séparément à chaque total, 
même si la même caractéristique élevée est liée à plus d'une classe de 
lanceur de sorts. Dans les rares cas où un personnage a préparé ou 
connaît le même sort dans deux emplacements différents (comme un 
druide/rôdeur qui prépare ralentissement du poison en tant que sort de 
druide de 2° niveau et en tant que sort de rôdeur de 1° niveau), le 
personnage peut lancer le sort avec les points issus de n'importe quelle 
réserve, mais le sort est traité comme étant lancé par un lanceur de sorts 
du niveau de la classe dont les points de sort sont issus. 

Par exemple, un prêtre 5/barde 2 a 15 points de sort (et des points de 
sort en bonus pour sa Sagesse élevée) pour ses sorts de prêtre, et 0 point 
de sort (er des points de sort en bonus pour son Charisme élevé) pour ses 
sorts de barde. Quand il lance soins modérés, les points dépensés doivent 
être issus de sa réserve de points de sort de prêtre. S'il connait soins légers 
en tant que sort de barde et l'a aussi préparé en tant que sort de prêtre, il 
peur le lancer en tant que prêtre ou que barde. En tant que sort de prêtre, 
Le sort est lancé au 5° niveau, et soigne 1d8+5 points de dégâts. En tant que 
sort de barde, il est lancé au 2° niveau et soigne 1d8+2 points de dégâts. 


PROBLÈMES DIVERS 


Dans les cas où le personnage devrait perdre un emplacement de sort 
(quand il gagne des niveaux négatifs, par exemple) il perd à la place le 


OPTION PERSONNELLE : PNJ LANCEURS DE 
SORTS SIMPLIFIES 

J'aime utiliser des PN] lanceurs de sorts de haut niveau, car ils ont les 
moyens de surprendre mes joueurs et de les mettre à l'épreuve 


Cependant, il m'arrive d'avoir l'impression de ne pas jouer le magi 
maléfique ou le prêtre corrompu au mieux de ses capacités. Ces 
personnages sont supposés être incroyablement intelligents, ou au 
moins disposer d’une terrible intuition, mais quand je choisis leurs 
sorts avant le début de l'aventure, je ne peux pas toujours anticiper les 
choix de mes joueurs. Alors je triche... juste un peu. 

Quand je crée un PNJ lanceur de sorts maléfique qui prépare ses 
sorts, j'écris ceux-ci sur un morceau de papier, mais uniquement pour les 
deux ou trois niveaux les plus haut (ceux qui en valent la peine !). Ensuite, 
je choisis un ou deux sorts de chacun des niveaux inférieurs pour simuler 
les choix particuliers que mon magicien, prêtre ou druide maléfique aura 
faits. Finalement, j'indique le nombre d'emplacements de sort que le 
personnage n'a pas choisis, par niveau. Je permets à mon PJ d'utiliser 
ces emplacements pour lancer des sorts « à la volée », en supposant que 
ce cerveau maléfique incroyablement intelligent ou sage aura préparé 
«le sort idéal » pour toute situation qui risquait de se présenter. Voici 
comment peut se présenter le choix de sorts d’un PN] magicien de 
niveau 9, en supposant qu'il ait une valeur d'intelligence de 22 : 


Sorts de magicien préparés (4/6/6/4/3/2, DD du jet de sauve- 
garde : 16 + niveau de sort). Niveau 0 : hébétement, verrouillage, 3 
emplacements libres ; 1“ niveau : projectile magique, protection 
contre le Bien, 3 emplacements libres : 2° niveau : détection de 
pensée, modification d'apparence, simulacre de vie, 3 emplacements 
libres ; 3° niveau : boule de feu, immobilisation de personne, 2 
emplacements libres ; 4* niveau : globe d'invulnérabilité partielle, 
métamorphose, tempête de grêle ; 5° niveau : brume mortelle, méta- 
morphose funeste. 
Aucun sort n'apparaît en plusieurs exemplaires. Certains sorts (en 
particulier ceux des niveaux inférieurs) ne sont sans doute pas de 
gros sorts de combat, mais conviendront probablement au thème du 
personnage ou à la situation. Je veux que mon PN)J soit prêt à tout, 
mais pas invincible. Il peut toujours lancer projectile magique quatre 
fois s'il le désire, mais pas six. 
Si je donne des dons de métamagie au PN), je ne le laisse pas lancer 
de sorts métamagiques « à la volée ». Ces sorts requièrent une prépa- 
ration spéciale, et si je veux que mon PNJ magicien dispose d'un sort 
de téléportation à incantation statique ou d'un projectile magique à 
incantation rapide, je le mets dans l'emplacement approprié. 

— Ed Stark 
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nombre de 
points de sort requis 
pour lancer son sort de niveau le plus élevé. 

Les sorts qui permettent à un personnage de se rappeler ou de relan- 
cer un sort ne fonctionnent pas dans ce système (cela n'aurait aucun sens 
d'avoir un sort qui confère des points de sort : soit on paierait plus qu'on 
n'en obtiendrait, soit le coût et le gain seraient équivalents, soit on gagne- 
rait plus de points qu'on en dépenserait). Les objets qui ont ce genre d'ef- 
fet continuent à fonctionner, mais différemment : ils restaurent le 
nombre de points de sort requis pour lancer un sort de ce niveau. Une 
perle de thaumaturgie destinée aux sorts de 3° niveau, par exemple, restau- 
rerait 5 points de sort de la réserve d'un personnage quand on l'activerait. 


VARIANTE CONCERNANT 
LES POINTS DE SORT : ENERGIE VITALE 


Avec le système de l'énergie vitale, les personnages peuvent lancer un 
grand nombre de sorts par jour, mais chacun d'entre eux risque de leur 
coûter cher en matière de santé et de vitalité. Puiser et diriger l'énergie 
magique est un exercice dangereux et épuisant, au moins aussi difficile 
qu'un dur labeur ou qu'un effort prolongé. 

Cette variante du système des points de sort ne change pas la 
manière dont les personnages préparent et lancent les sorts, regagnent 
des points de sort, ni aucune autre règle présentée plus haut. Toutefois, 
la réserve de points de sort du lanceur de sorts représente la limite non 
seulement mentale, mais aussi physique, de son pouvoir magique. 

Quand le total de points de sort d'un lanceur de sorts est inférieur ou 
égal à la moitié de son maximum, il devient fatigué. 

Quand ce total est inférieur ou égal à un quart du maximum, il 
est épuisé. 

Par exemple, au 1“ niveau, Jozan le prêtre dispose de 3 points de sort 
(2 issus de son niveau, +1 point de sort en bonus pour sa Sagesse 
élevée). 11 commence le combat en lançant bénédiction sur ses alliés, 
dépensant 1 point de sort sur son total de 3. Cela n'a pas d'effet sur 
Jozan, qui dispose toujours de plus de la moitié de son maximum de 
points de sorts. Si, durant le combat, il lance faveur divine en dépensant 
un autre point de sort, il devient fatigué, puisqu'il ne lui reste plus 
qu'un tiers de ses points de sort. Après le combat, il lance soins légers en 
tant que sort spontané sur Tordek, dépensant son dernier point de sort. 
Il a non seulement épuisé ses points de sort quotidiens, mais il a égale- 
ment épuisé son corps physique. 


Récupérer les points de sorts 

Avec le système de l'énergie vitale, Les lanceurs de sorts doivent se repo- 
ser pour récupérer leurs points de sort et restaurer leur santé physique. 
Le total de points de sort d'un personnage est directement lié à son 
niveau de fatigue. Si un personnage épuisé se repose pendant 1 heure, il 
devient simplement fatigué, et son total de points de sort revient à un 
tiers de son maximum (arrondi à l'inférieur). Une deuxième heure de 
repos ramène les points de sort du personnage aux deux tiers du maxi- 
mum. I faut encore 6 heures de repos pour récupérer le dernier tiers de 
points de sort et récupérer de La fatigue due au lancement des sorts. Les 
sorts qui font disparaître la fatigue et l'épuisement (comme guérison 
suprme et restauration) laissent leur bénéficiaire avec un toral de points 
de sort égal aux deux tiers de son maximum normal 

Comme dans les règles normales, un lanceur de sorts doit se reposer 
pendant 8 heures pleines avant de pouvoir à nouveau choisir ses sorts 
pour la journée. Même si un lanceur de sorts épuisé regagne son éner- 
gie perdue et ses points de sort, il ne peut pas changer les sorts qu'il a 
préparés sans disposer de 8 heures de repos. 

Fatigue non magique. Si un lanceur de sorts est sujet à d'autres 
effets qui le rendraient fatigué ou épuisé, il perd ses points de sort en 
conséquence. S'il devient fatigué, son total de points de sort tombe à la 
moitié de son maximum (arrondi à l'inférieur), et s'il est épuisé, ce total 
tombe à un quart de son maximum normal. 


Variantes optionnelles des règles d'énergie vitale 

Pour aller encore plus loin dans cette variante, tous les lanceurs de sorts 
gagnent des points de sort en bonus en fonction de leur valeur de 
Constitution, et non en fonction de la caractéristique qui leur confère 
normalement des sorts en bonus. Cette variante reflète l'idée que le 
pouvoir de lancer des sorts est lié à la santé physique du lanceur de 
sorts. Il requiert essentiellement que Le lanceur de sorts dispose de deux 
caractéristiques élevées, bien que ka plupart des lanceurs de sorts soient 
ravis d'avoir une bonne valeur de Constitution. 

Une seconde variante optionnelle permet à un lanceur de sorts de 
dépasser sa réserve normale de points de sort, mais en prenant un grand 
risque personnel. Pour cela, le personnage doit réussir un jet de 
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Concentration (DD 20 + niveau de sort). À chaque fois qu'un personnage 
Jance un sort pour lequel il n'a pas assez de points de sort, et rate ensuite ce 
jet de Concentration, il subit des dégâts létaux er non-létaux en nombre 
égal au niveau du sort lancé. Un lanceur de sorts désespéré (ou imprudent) 
peur littéralement sombrer dans l'inconscience de cette manière. 


MAGIE À TEMPS 


Dans certe variante, le nombre de sorts qu'est capable de lancer un 
personnage par jour n'est pas limité par un quota strict. Au lieu de cela, il 
feu prendre le temps de rassembler les énergies magiques requises pour 
lancer un sort d'un niveau particulier : les personnages doivent donc 
attendre un certain nombre de rounds, de minutes ou d'heures avant de 
pouvoir relancer rel ou tel sor. Les sorts à durée instantanée ou dont la 
durée est mesurée en rounds peuvent être lancés des dizaines de fois par 
jour. Les sorts dont la durée est plus élevée, et lancés hors du combat, ont 
des temps de rechargement mesurés en minures ou en heures. 


Le principe de la variante de la magie rechargeable est simpll 
lanceur de sorts reposé peut lancer tout sort qu'il connaît ou qu'il a 
préparé. Après cela, soit il lance un dé pour savoir combien de rounds 
passent avant que les sorts de ce niveau ne soient à nouveau disponibles 
(si c'est un sort à temps de rechargement ordinaire), soit il perd accès à 
ce sort pendant une période donnée (si c'est un sort à temps de rechar- 
gement spécifique). On ne dépense jamais d'emplacement de sort: ils 
deviennent simplement temporairement indisponibles. 

Le rechargement ne requiert aucune action et ne provoque pas d'at- 
taque d'opportunité. Tant que Le lanceur de sorts est en vie, il recharge 
naturellement son énergie. 

Avec cerre variante, tous les lanceurs de sorts deviennent en pratique des 
lanceurs de sorts spontanés comme les ensorceleurs, choisissant à chaque 
round un sort dans une liste. Pour les ensorceleurs er les bardes, la liste est 
fixe (tout comme pour les ensorceleurset les bardes qui n'utilisent pas cette 
variante), mais les autres lanceurs de sorts définissent leur « menu de sorts » 
quand ils préparent leurs sorts de la journée. Avec la variante de la magie 
rechargeable, il n'y a aucune raison de préparer le même sort dans plus d'un 
emplacement. Pour compenser le fair que les ensorceleurs et les bardes 
n'ont pas la possibilité de choisir un nouveau menu de sorts chaque jour, 
leur temps de rechargement ordinaire est plus court. 


Certaines classes, comme celle de prêtre ou de druide, peuvent 
lancer de manière limitée des sorts spontanés, Ce genre de person- 
nage peut convertir n'importe quel sort de sa liste quotidienne en 
l'un des sorts appropriés (comme soins ou blessure pour un prêtre, ou 
convocation d'alliés naturels pour un druide), mais ce faisant, le sort de 
sa liste quotidienne est remplacé par celui qui a été lancé à sa place. 
Cela n'arrive qu'une fois par niveau de sort : après cela, le sort de soins, 
de blessure ou de convocation) apparaît sur la liste de sorts comme s'il 
avait été préparé. 

Cette varianre distingue deux types de sorts : les sorts à temps de 
rechargement ordinaire (généralement pas plus de quelques rounds) et 
les sorts à temps de rechargement spécifique (de quelques minutes à 
quelques heures). 


Temps de rechargement pour les autres sorts 
La Table 5-7 inclut tous les sorts décrits dans le Manuel des Joueurs. Pour 
chacun, il est indiqué si le remps de rechargement est ordinaire, spéci- 
fique (mesuré en minutes ou en heures) ou interdit quand on utilise 
certe variante. Pour Les sorts issus d'autres sources et non mentionnés 
ici, basez-vous sur la table, en gardant à l'esprit ce qui suit. 

Les sorts de combat et de courte durée (ceux qui durent jusqu'à 1 
round par niveau) ont généralement un temps de rechargement ordi- 
naire. À l'inverse, Les sorts dont la durée est plus longue ont un temps 
de rechargement spécifique (plus longue est la durée, plus long sera 
ce temps). 

Tout sort nécessitant une composante matérielle coûteuse ou des PX 
a un temps de rechargement ordinaire. 

Les enchantements ont généralement un temps de rechargement 
spécifique variant de 30 minutes à 12 heures. Cette limite évite aux 
personnages de charmer tous les occupants d'une taverne en quelques 
minutes. 

Les sorts qui construisent quelque chose ont un temps de recharge- 
ment spécifique mesuré en heures. 

Les sorts de divination ont en général un temps de rechargement 
spécifique, avoisinant d'ordinaire les 6 heures, pour éviter les abus de la 
part de personnages curieux. 

Les illusions puissantes et les sorts permanents de style « piège » ont 
un temps de rechargement spécifique variant de 12 heures à une jour- 
née, à moins qu'ils ne soient chers à lancer. 


OPTION PERSONNELLE : 

RECHARGEMENT DES OBJETS MAGIQUES 

Si votre personnage a une baguette ou un bâton préféré, vous devez 
vous inquiéter du jour où il dépensera sa dernière charge. Le guerrier 
ne se soucie pas de ce genre de détails concernant son épée, alors 
pourquoi cela serait-il différent pour vous ? 

Pour recharger un objet magique, un personnage a besoin d'un peu 
de matériel (dont l'objet chargé lui-même). Le créateur doit aussi 
remplir les conditions nécessaires pour créer le même objet, y 
compris les dons de création appropriés. Déterminez le coût selon les 
règles qui suivent. 

D'abord, il faut payer 10% du coût de l'objet (hors composantes 
matérielles ou coût en PX) d'avance. Cette dépenser reflète le fait que 
recharger un objet chargé est plus coûteux que de simplement en 
reconstruire un (s’il ne reste pas plus de 10 % de charges dans votre 
objet, il vaudrait mieux en créer un nouveau). Cette dépense n'a pas 
d'effet sur le temps requis pour recharger l'objet. 

Deuxièmement, déterminez quel pourcentage du maximum de 
charges de l'objet (ou du nombre d'utilisations) a été dépensé. Pour 
les baguettes et les bâtons, soustrayez les charges restantes de 
cinquante, puis multipliez le résultat par 2. Une baguette de projectile 
magique qui contient encore 19 charges, par exemple, a utilisé 62%6 
(50-19-31 ; 31 X 2 — 62) de ses charges maximum. Pour les autres 


objets dotés de charges ou d'un nombre d'utilisations, soustrayez le 
nombre de charges restantes du nombre maximum, puis divisez par le 
nombre maximum. Un carillon d'ouverture peut être utilisé 10 fois 
quand il est chargé à bloc : un carillon auquel il reste 3 utilisations a 

ilisé 70% (103 = 7; 7 / 10 = 0,70) de son maximum. 
Troisièmement, multipliez ce pourcentage par le coût de l'objet. 
Cette dépense représente le coût des matériaux nécessaires pour 
recharger l'objet. Recharger un objet magique nécessite une journée 
par tranche de 1 000 po du coût des matériaux déterminé à cette 
étape. Payez le coût en PX approprié pour un objet de ce prix (réduit). 
Il est plus rapide et (généralement) moins coûteux de recharger un 
objet chargé que d'en fabriquer ou d'en acheter un nouveau. 
L'avantage de cette variante est qu'elle permet aux personnages de 
mieux gérer leurs ressources. D'un autre côté, si recharger des objets 
chargés est plus économique que d'en acheter de nouveaux ou de se 
reposer sur un stock de potions et de parchemins qui imitent le même 
sort, certains personnages n'apprécient pas ces options. L'un des 
facteurs équilibrants des objets chargés est le prix élevé à payer 
d'avance (en comparaison des potions et des parchemins), et cette 
variante minimise ce facteur. Si vous remarquez que vos personnages 
ignorent les potions et les parchemins pour se contenter de recharger 
leurs objets magiques, vous préférerez limiter l'accès à cette variante. 
— Andy Collins 
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TABLE 56 : TEMPS DE RECHARGEMENT ORDINAIRE 
Barde, Druide, Magicien, Paladin, 
ensorceleur Prêtre, Rôdeur 
1d4+1 rounds 1d6+1 rounds 
1d4+1 rounds 1d6+1 rounds 


Niveau de sort 
Le plus élevé possible 
Le 2: plus élevé possible 


Le 3° plus élevé possible 1d4 rounds 1d4+1 rounds 
Le 4 plus élevé possible 1d4 rounds 1d4+1 rounds 
Le 5* plus élevé possible 143 rounds 1d4 rounds 
Le 6* plus élevé possible 143 rounds 1d4 rounds 
Le 7: plus élevé possible 1round 143 rounds 
Le 9 plus élevé possible 0 1 round 

Le 10° plus élevé possible 0 1 round 


SORTS À TEMPS 
DE RECHARGEMENT ORDINAIRE 


Ces sorts sont ceux que l'on lance au combat, ceux qui ont un temps 
d'incantation long, et ceux qui coûtent des PX ou nécessitent une 
composante matérielle onéreuse. Une fois qu'un personnage a lancé un 
sort à temps de rechargement ordinaire, il ne peut pas lancer d'autre 
sort de ce niveau avant un certain nombre de rounds. 


La Table 5-6 indique combien de rounds doivent passer après le 
lancement d’un tel sort avant qu'un autre sort du même niveau 
soit disponible. 

Par exemple, Mialyë est une magicienne de niveau 4. Ses sorts de 2° 
niveau (le plus haut niveau de sort qu'elle puisse lancer) er de 1°‘ niveau 
le 2: plus haut niveau qu'elle puisse lancer) prennent 1d6+1 rounds 
pour se recharger, et ses sorts de niveau 0 (le 3° plus haut niveau qu'elle 
puisse lancer) prennent 1d4+1 rounds. Quand elle passe au niveau 5, ses 
sorts de 3° et de 2° niveau prennent 1d6+1 rounds à se recharger, et ses 
sorts de 1“ niveau et de niveau 0 prennent 1d4+1 rounds. Toutefois, ses 
sorts à temps de rechargement spécifique ont leur propre temps de 
rechargement, qui ne correspond pas à ces valeurs. 

Autre exemple : Hennet, ensorceleur de niveau 10, lance une boule de 
feu lors du premier round d'un combat. Une fois le sort lancé, il lance 
1d4 pour déterminer son temps de rechargement. Il obtient un 2, et 
doit donc attendre 2 rounds avant d'avoir à nouveau accès à ses sorts de 
3' niveau. Au round suivant, il lance mur de force, l'un de ses sorts de plus 
haut niveau. Obtenant un 4 sur 1d4, Hennet apprend avec consterna- 
tion qu'il doit attendre 5 (1d4+1) rounds avant de pouvoir relancer mur 
de force. Au round suivant, il lance projectile magique, avant de jeter 143 


LES COULISSES DE D&D : 

LA MAGIE À TEMPS DE RECHARGEMENT 

Il s'agit d'une variante très puissante, car les personnages peuvent 
lancer leurs principaux sorts de combat et de guérison toute la journée. 
Cela signifie que les PJ abordent presque toute nouvelle rencontre au 
mieux de leur forme, et que les lanceurs de sorts voient rarement leurs 
listes de sorts se vider de manière significative. Les lanceurs de sorts 
peuvent disposer de sorts utiles ou protecteurs à temps de recharge. 
ment spécifique, qu'ils ne pourront pas lancer au début de chaque 
combat, mais ils auront toujours accès à leurs sorts de combat et de 
guérison de plus haut niveau. Et ce sont ces sorts qui représentent la 
contribution primordiale d'un lanceur de sorts à une rencontre donnée. 

Comme pour la plupart des variantes qui changent le niveau de 
puissance du jeu, celle-ci ne fonctionne que si tous les lanceurs de 
sorts de la campagne l'utilisent, y compris les PN] lanceurs de sorts. 
Une liche utilisant la magie à temps de rechargement, par exemple, 
risque de traumatiser même des joueurs de très haut niveau. 

En tant que MD, vous devez prévoir les choses en fonction d'un 
groupe de P] qui peuvent partir à l'aventure toute la journée, et qui 
commencent chaque combat à peu près en pleine forme. Certains 
joueurs peuvent être très excités devant une telle perspective, car ils 
n'auront plus à subir les désagréments d'un retour en ville quand ils 
sont sur le point de terminer l'aventure. Mais quand les PJ n'ont plus 
besoin de battre en retraite pour se soigner et préparer de nouveaux 
sorts, le MD finit par introduire plus de rencontres dans chaque 
session de jeu, ce qui demande plus de préparation. 

En règle générale, un groupe de quatre PJ qui comprend deux lanceurs 
de sorts utilisant la magie à temps de rechargement peut gérer des 
rencontres d'un niveau de difficulté égal au niveau moyen des person- 
nages +2. Les combats seront des plus excitants : chaque salle du donjon 
devient aussi dangereuse que le point culminant d'une aventure 
normale. Mais les PJ affrontent chaque combat avec des ressources 
intactes, ce qui fait que les habitants du donjon ne pourront pas les avoir 
à l'usure ou à la fatigue. Si votre groupe aime les batailles qui ressem- 
blent à des feux d'artifice et les combats furieux et sans merci, la variante 
de la magie à rechargement leur permet d'en livrer beaucoup plus. 

Les personnages atteignent les niveaux élevés plus rapidement, que ce 
soit en temps réel autour de la table, ou en temps de jeu dans l'univers 
des personnages. On peut y voir un avantage supplémentaire, ou on peut 
au contraire réduire les gains de points d'expérience pour compenser. 

La variante de la magie à temps de rechargement rend les lanceurs 
de sorts plus puissants dans l'ensemble, et améliore aussi les autres 
personnages, si l'on suppose qu’ils sont complètement soignés après 


chaque rencontre. Mais cela les rend également plus faibles d’un 
certain point de vue. Même le plus puissant magicien ne peut lancer 
des boules de feu lors de deux rounds consécutifs avec cette variante. 
Le sort téléportation a un temps de rechargement spécifique de 4 
heures, et un personnage ne peut donc pas se téléporter quelque part, 
lancer un sort et s'enfuir en se téléportant à nouveau (à moins d'utili- 
ser mot de rappel ou téléportation suprême pour une partie du voyage). 
Les stratégies basées sur l'utilisation répétée d'un même sort ne sont 
pas viables si le sort en question a un temps de rechargement spéci- 
fique. Selon la stratégie utilisée, les chances de succès peuvent 
augmenter ou décroître si un personnage se fie à un sort à temps de 
rechargement ordinaire. En bref, la magie à rechargement donne aux 
lanceurs de sorts beaucoup plus de puissance au prix d'une souplesse 
amoindrie en ce qui concerne les sorts à temps de rechargement ordi- 
naire, voire très amoindrie en ce qui concerne les sorts à temps de 
rechargement spécifique. 

Il existe une façon évidente pour les personnages de compenser cette 
perte de souplesse : les parchemins. En général, les parchemins devien- 
nent bien plus utiles dans un monde utilisant la magie à rechargement, 
et ils peuvent y être bien plus répandus. À l'inverse, les baguettes sont 
un peu moins utiles, car chaque lanceur de sorts peut produire ses sorts 
de prédilection des dizaines de fois. Quand un personnage lance éclair 
cinquante fois en une heure, sa baguette d'éclair chargée à bloc semble 
bien moins impressionnante. Si vous utilisez la variante de la magie à 
rechargement, il faudra peut-être réduire les pourcentages des 
baguettes de niveau faible et intermédiaire dans la Table 7-1 du Guide 
du Maître de 5% et augmenter les pourcentages des parchemins de 
niveau faible et intermédiaire de la même valeur. 

Un des changements moins évidents qu'impose cette variante, c'est 
que les sorts de niveau inférieur revêtent plus d'importance pour les 
lanceurs de sorts de haut niveau. Avec les règles de rechargement ordi- 
naire, même le plus puissant lanceur de sorts ne peut pas utiliser ses 
meilleurs sorts plus de deux ou trois fois lors d'un combat. Les sorts de 
trois, quatre ou cinq niveaux inférieurs au niveau maximum sont lancés 
quand le personnage attend le rechargement de l'artillerie lourde. 

En tant que MD, vous serez confrontés à d'autres changements plus 
subtils apportés par cette variante. Les monstres qui ont des pouvoirs 
magiques utilisables à volonté sont quelque peu diminués, car les vrais 
lanceurs de sorts peuvent lancer des sorts très fréquemment. Les 
monstres dotés de pouvoirs magiques ne sont pas vraiment plus faibles — 
et il ne faut pas réduire leur facteur de puissance en conséquence - mais 
ils semblent moins originaux, et ressemblent plus à des lanceurs de sorts 
dotés d’une liste de sorts finie. 


pour obtenir un 1 : le temps de rechargement sera ici de 1 round. Au appropriés, er ils sont lancés à leur niveau effectif Par exemple, 


round suivant, Hennet a de nouveau accès à ses sorts de 3° niveau, et lancer un projectile magique à incantation rapide force un lanceur de 
peut donc lancer une autre boule de feu s'il le désire, à moins qu'il ne se sorts à recharger ses sorts de 5° niveau, et non ceux de 1* niveau. Les 
décide pour un projectile magique (puisque le temps de rechargement de ensorceleurs et les bardes utilisent une action complexe pour ajouter 
1 round pour ses sorts de 1° niveau s'est déjà écoulé). des effets méramagiques aux sorts qu'ils connaissent, et lancer ces 
sorts force à un rechargement du niveau effectif du sort métama- 
Métamagie et sorts à temps de rechargement ordinaire gique. Par exemple, une version à extension de durée du sort rapidité 
Les lanceurs de sorts qui préparent leurs sorts mettent simplement les lancé par un ensorceleur nécessiterait un jet de rechargement pour 
versions métamagiques des sorts qu'ils désirent dans les emplacements un sort de 4‘ niveau 
TABLE 5-7 : TEMPS DE RECHARGEMENT Blessure grave de groupe Ordinaire Contact glacial Ordinaire 
DES SORTS Blessure légère Ordinaire Contagion Ordinaire 
Nom du sort Temps de rechargement Blessure légère de groupe Ordinaire Contrat 24 heures 
Abri de Léomund 12 heures Blessure modérée Ordinaire Contrat intermédiaire 24 heures 
Absorption d'énergie Ordinaire Blessure modérée de groupe Ordinaire Contrat suprême 24 heures 
Affètage Theure Blessure superficielle Ordinaire Contrôle de l'eau Theure 
Agrandissement 5 minutes Bois de fer 12 heures Contrôle des morts-vivants 30 minutes 
Agrandissement de groupe 30 minutes Bouche magique 24 heures Contrôle des plantes 30 minutes 
Aide 5 minutes Bouclier 30 minutes Contrôle des vents 4 heures 
Alarme 4 heures Bouclier de feu Ordinaire Contrôle du climat Ordinaire 
Aliénation mentale Ordinaire Bouclier de la foi 30 minutes Contrôle mineur des morts-vivants heure 
Alignement indétectable 24 heures Bouclier de la Loi Ordinaire Convocation d'alliés naturels | Ordinaire 
Allié d'outreplan 24 heures Bouclier entropique 30 minutes Convocation d'alliés naturels 11 Ordinaire 
Allié majeur d'outreplan 24 heures Boule de feu Ordinaire Convocation d'alliés naturels 11 Ordinaire 
All suprême d'outreplan 24 heures Boule de feu à retardement Ordinaire Convocation d'alliés naturels IV Ordinaire 
Analyse d'enchantement Ordinaire Bourrasque Ordinaire Convocation d'alliés naturels V Ordinaire 
Anathème Ordinaire Brouillard dense Ordinaire Convocation d'alliés naturels VI Ordinaire 
Ancre dimensionnelle Ordinaire Brume acide Ordinaire Convocation d'alliés naturels VII Ordinaire 
Animation d'objets Ordinaire Brume de dissimulation Ordinaire Convocation d'alliés naturels VIII Ordinaire 
Animation des morts Ordinaire Brume mentale 6 heures Convocation d'alliés naturels IX Ordinaire 
Animation des plantes Ordinaire Brume mortelle Ordinaire Convocation d'instrument Ordinaire 
Animation suspendue Ordinaire Cacophonie Ordinaire Convocation d'ombres Ordinaire 
Annihilation de mort-vivant Ordinaire Cage de force Ordinaire Convocation d'ombres suprême Ordinaire 
Annulation d'enchantement heure Capture d'âme Or Convocation de monstres | Ordinaire 
Antidétection 6heures Cauchemar Ordinaire Convocation de monstres 11 Ordinaire 
‘Apaisement des animaux Ordinaire Cécité/surdité Ordinaire Convocation de monstres Ill Ordinaire 
Apaisement des émotions Ordinaire Cercle de mort Ordinaire Convocation de monstres IV Ordinaire 
‘Appel de la foudre Ordinaire Cercle de téléportation Ordinaire Convocation de monstres V Ordinaire 
Appel de la tempête Ordinaire Cercle magique contre la Loi 4 heures Convocation de monstres VI Ordinaire 
Arme alignée 5 minutes Cercle magique contre le Bien 4 heures Convocation de monstres VI Ordinaire 
Arme destructrice 5 minutes Cercle magique contre le Chaos 4 heures Convocation de monstres VIII Ordinaire 
Arme magique 5 minutes Cercle magique contre le Mal 4 heures Convocation de monstres IX Ordinaire 
Arme magique suprême 6 heures Champ de force Ordinaire Coquille antiplantes Ordinaire 
Arme spirituelle Ordinaire Changement de forme 4 heures Coquille antivie Ordinaire 
Armure de mage 6heures Changement de plan Ordinaire Corde animée Ordinaire 
Arrêt du temps 4 heures Chant de discorde Ordinaire Corde enchantée 6 heures 
Aspersion acide Ordinaire Charme-animal heure Corps de fer 30 minutes 
Assassin imaginaire Ordinaire Charme-monstre 1 heure Couleurs dansantes Ordinaire 
Assistance divine 5 minutes Charme-monstre de groupe Theure Coup au but 5 minutes 
Attirance Ordinaire Charme-personne T heure Courroux de l'ordre Ordinaire 
Augure 6 heures Châtiment sacré Ordinaire Coursier fantôme heures 
Aura magique de Nystul 24 heures Chêne animé 12 heures Création d'eau 30 minutes 
Aura maudite Ordinaire Chien de garde de Mordenkainen  &heures Création de mort-vivant Ordinaire 
Aura sacrée Ordinaire Clairaudience /clairvoyance Ordinaire Création de mort-vivant dominant Ordinaire 
Aversion Ordinaire Clignotement Ordinaire Création de nourriture et d'eau 24 heures 
Bagou heures Clone Ordinaire Création majeure 12 heures 
Baie nourricière 6 heures Coffre secret de Léomund Ordinaire Création mineure 6 heures 
Baiser de la goule Ordinaire Colles 12 heures ci Ordinaire 
Baiser du vampire Ordinaire Colonne de feu Ordinaire Cri suprême Ordinaire 
Bannissement Ordinaire Communication à distance Ordinaire Croissance animale Ordinaire 
Barrière de lames Ordinaire Communication avec les animaux 30 minutes Croissance d'épines Gheures 
Bâton à sort 24 heures Communication avec les morts 30 minutes Croissance végétale 24 heures 
Bâton sylvanien 6 heures Communication avec les plantes 30 minutes Cyclone Ordinaire 
Bénédiction 30 minutes Communion 6 heures Danse irrésistible d'Otto Ordinaire 
Bénédiction de l'arme 5 minutes Communion avec la nature 6heures Débilité Ordinaire 
Bénédiction de l'eau Ordinaire Compréhension des langages 4 heures Déblocage 5 minutes 
Berceuse Ordinaire Cône de froid Ordinaire Décharge électrique Ordinaire 
Blasphème Ordinaire Confusion Ordinaire Décret Ordinaire 
Blessure critique Ordinaire Confusion mineure Ordinaire Dédale Ordinaire 
Blessure critique de groupe Ordinaire Consécration 30 minutes Défense magique 24 heures 
Blessure grave Ordinaire Contact avec les plans 6heures Déguisement Aheures 


iii sommntiils 


Délivrance Ordinaire 
Délivrance de la paralysie Ordinaire 
Délivrance des malédictions Ordinaire 
Déplacement Ordinaire 
Désespoir foudroyant Ordinaire 
Désintégration Ordinaire 
Destruction Ordinaire 
Destruction de mort-vivant Ordinaire 
Détection de l'invisibilité 4 heures 
Détection de la faune ou de la flore Ordinaire 
Détection de la Loi Ordinaire 
Détection de la magie Ordinaire 
Détection de la scrutation Ordinaire 
Détection de pensées Ordinaire 
Détection des collets et des fosses Ordinaire 
Détection des morts-vivants Ordinaire 
Détection des passages secrets Ordinaire 
Détection des pièges 30 minutes 
Détection du Bien Ordinaire 
Détection du Chaos Ordinaire 
Détection du Mal Ordinaire 
Détection du mensonge 6 heures 
Détection du poison 5 minutes 
Détection faussée 6 heures 
Discours captivant Ordinaire 
Disjonction de Mordenkainen Ordinaire 
Disque flottant de Tenser 6 heures 
Dissimulation d'objet 24 heures 
Dissimulation suprême 24 heures 
Dissipation de la magie Ordinaire 
Dissipation suprême Ordinaire 
Distorsion du bois 5 minutes 
Divination 6 heures 
Doigt de mort Ordinaire 
Domination 12 heures 
Domination d'animal Ordinaire 
Domination universelle 12 heures 
Don des langues 1 heure 
Double illusoire Ordinaire 
Éclair Ordinaire 
Éclair multiple Ordinaire 
Écran 24 heures 
Effacement Ordinaire 
Effroi Ordinaire 
Éloignement du bois Ordinaire 


Éloignement du métal et de la pierre Ordinaire 


Empire végétal Theure 
Empoisonnement Ordinaire 
Emprisonnement Ordinaire 
Enchevêtrement Ordinaire 
Endurance aux énergies destructives 6 heures 
Endurance de l'ours 5 minutes 
Endurance de l'ours de groupe 30 minutes 
Énergie négative Ordinaire 
Ennemi subconscient Ordinaire 
Entrave Ordinaire 
Épée sainte Ordinaire 
Espoir 30 minutes 
Esprit impénétrable 12 heures 
État gazeux 5 minutes 
Éveil Ordinaire 
Exécution Ordinaire 
Exigence 30 minutes 
Explosion de lumière Ordinaire 
Extinction des feux Ordinaire 
Fabrication 4 heures 
Façonnage de la pierre heures 
Façonnage du bois 6heures 
Fatigue Ordinaire 
Fauxsemblant 24 heures 
Faveur divine 6 heures 
Festin des héros 24 heures 


a 


Feuille morte Ordinaire 
Flamme étemelle Ordinaire 
Flammes Ordinaire 
Fléau d'insectes 5 minutes 
Flèche acide de Melf Ordinaire 
Flèches enflammées Ordinaire 
Flétrissement végétal Ordinaire 
Flétrissure Ordinaire 
Flou 5 minutes 
Force de taureau 5 minutes 
Force de taureau de groupe 30 minutes 
Force du colosse 5 minutes 
Forme d'arbre 24 heures 
Forme éthérée 30 minutes 
Fou rire de Tasha Ordinaire 
Fracassement Ordinaire 
Frayeur Ordinaire 
Fusion dans la pierre 4 heures 
Germes de feu Theure 
Glissement de terrain heure 
Globe d'invulnérabilité partielle Ordinaire 
Globe d'invulnérabilité renforcée Ordinaire 
Giyphe de garde Ordinaire 
Giyphe de garde suprême Ordi 

Gourdin magique 30 minutes 
Grâce féline 5 minutes 
Grâce féline de groupe 30 minutes 
Graisse Ordinaire 
Grand pas 24 heures 
Grand tertre 24 heures 
Guérison de destrier Ordinaire 
Guérison de la cécité/surdité Ordinaire 
Guérison des maladies Ordinaire 
Guérison suprême Ordinaire 
Guérison suprême de groupe Ordinaire 
Hébétement Ordinaire 
Hébétement de monstre Ordinaire 
Héroïsme heure 
Héroïsme suprême 30 minutes 
Hypnose Ordinaire 
Hypnose des animaux Ordinaire 
Identification Ordinaire 
Idiotie Ordinaire 
Illumination Ordinaire 
Image accomplie Ordinaire 
Image imparfaite Ordinaire 
Image miroir 30 minutes 
Image permanente 24 heures 
Image prédéterminée 30 minutes 
Image programmée 12 heures 
Image silencieuse Ordinaire 
Immobilisation d'animal Ordinaire 
Immobilisation de monstre Ordinaire 


Immobilisation de monstre de groupe Ordinaire 
Immobilisation de personne Ordinaire 
Immobilisation de personne de groupe Ordinaire 


Immobilisation des morts-vivants Ordinaire 
Immunité contre les sorts Theure 
Immunité contre les sorts suprême heure 
Implosion Ordinaire 
Imprécation Ordinaire 
Injonction Ordinaire 
Injonction suprême Ordinaire 
Interdiction Ordinaire 
Inversion de la gravité Ordinaire 
is 5 minutes 

30 minutes 

té pour les animaux 4 heures 
Invisibilité pour les morts-vivants 4 heures 
Invisibilité suprême Ordinaire 
Invocation instantanée de Drawmij … Ordinaire 
Lame de feu Ordinaire 


Lecture de la magie Ordinaire 
Lenteur Ordinaire 
Leurre 24 heures 
Lévitation 5 minutes 
Liberté de mouvements heure 
Lien télépathique de Rary 4 heures 
Localisation d'objet 30 minutes 
Localisation de créature 4 heures 
Localisation suprême Gheures 
Lueur d'arc-en-ciel Ordinaire 
Lueur féerique Ordinaire 
Lueurs hypnotiques Ordinaire 
Lurnière 1 heure 
Lumière brûlante Ordinaire 
Lumière du jour Aheures 
Lurnières dansantes Ordinaire 
Magie des ombres Ordinaire 
Magie des ombres suprême Ordinaire 
Main broyeuse de Bigby Ordinaire 
Main du berger 6 heures 
Main impérieuse de Bigby Ordinaire 
Main interposée de Bigby Ordinaire 
Main spectrale 30 minutes 
Mains brûlantes Ordinaire 
Malédiction Ordinaire 
Malédiction de l'eau Ordinaire 
Manipulation à distance Ordinaire 
Manipulation des sons 6 heures 
Manoir somptueux de Mordenkainen 6 heures 
Manteau du Chaos Ordinaire 
Marche dans les airs heure 
Marche sur l'onde 4 heures 
Marque de la justice Ordinaire 
Marteau du Chaos Ordinaire 
Mauvais œil Ordinaire 
Mémorisation de Rary Interdit 
Message Ordinaire 
Messager animal 6 heures 
Métal brûlant Ordinaire 
Métal gelé Ordinaire 
Métamorphose 30 minutes 
Métamorphose animale 24 heures 
Métamorphose funeste Ordinaire 
Métamorphose universelle 12 heures 
Miracle 12 heures 
Mirage Ordinaire 
Mise à mal Ordinaire 
Mise à mort Ordinaire 
Mission Ordinaire 
Modification d'apparence Aheures 
Modification de mémoire Ordinaire 
Mornentt de prescience 6 heures 
Monture heures 
Morsure magique 5 minutes 
Morsure magique suprême 6 heures 
Mort rampante Ordinaire 
Mot de pouvoir aveuglant Ordinaire 
Mot de pouvoir étourdissant Ordinaire 
Mot de pouvoir mortel Ordinaire 
Mot de rappel Ordinaire 
Motif scintillant Ordinaire 
Mur d'épines Ordinaire 
Mur de fer 12 heures 
Mur de feu Ordinaire 
Mur de force Ordinaire 
Mur de glace Ordinaire 
Mur de pierre 12heures 
Mur de vent Ordinaire 
Mur illusoire 24 heures 
Mur prismatique Ordinaire 
Mythes et légendes Ordinaire 
Nappe de brouillard Ordinaire. 


Négation de l'invisibilité 30 minutes Porte dimensionnelle Ordinaire Rapport 24 heures 
Neutralisation du poison Theure Possession Ordinaire Rayon affaiblissant Ordinaire 
Nuage incendiaire Ordinaire Poussière scintillante Ordinaire Rayon ardent Ordinaire 
Nuage nauséabond Ordinaire Prémonition T heure Rayon d'épuisement Ordinaire 
Nuée d'élémentaires Theure Préservation des morts Ordinaire Rayon de givre Ordinaire 
Nuée de météores Ordinaire Prestidigitation Ordinaire Rayon de soleil Ordinaire 
Nuée grouillante Ordinaire Prévoyance Ordinaire Rayon polaire Ordinaire 
Œil du mage Ordinaire Prière 5 minutes Rayons prismatiques Ordinaire 
Œilindiscret Ordinaire Profanation 30 minutes Réduction d'objet 24 heures 
Œil indiscret suprême Ordinaire Projectile magique Ordinaire Reflets d'ombre Ordinaire 
Orientation 4 heures Projection astrale Ordinaire Refuge Ordinaire 
Page secrète 12 heures Projection d'image Ordinaire Refuge de Léomund 12 heures 
Panoplie magique 6 heures Protection contre la Loi 5 minutes Regain d'assurance Ordinaire 
Parole du Chaos Ordinaire Protection contre la mort 5 minutes Régénération Ordinaire 
Parole sacrée Ordinaire Protection contre le Bien 5 minutes Réincamation Ordinaire 
Passage dans l'éther 30 minutes Protection contre le Chaos 5 minutes Rejet de la Loi Ordinaire 
Passage sans trace éheures Protection contre le Mal 5 minutes Rejet du Bien Ordinaire 
Passe-muraille 6 heures Protection contre les énergies destructives 1 heure Rejet du Chaos Ordinaire 
Pattes d'araignée Theure Protection contre les projectiles 6 heures Rejet du Mal Ordinaire 
Peau d'écorce heure Protection contre les sorts 4 heures Remémoration de Mordenkainen Interdit 
Peau de pierre Ordinaire Protection d'autrui 24 heures Renvoi Ordinaire 
Pénitence Ordinaire Puissance divine 5 minutes Renvoi des sorts 4 heures 
Perception de la mort 4 heures Purification de nourriture et d'eau 5 minutes Réparation éheures 
Permanence Ordinaire Pyrotechnie Ordinaire Réparation intégrale 6 heures 
Pétrification Ordinaire Quête Ordinaire Repérage Ordinaire 
Piège à feu 24 heures Rabougrissement des plantes 4 heures Repli expéditif 30 minutes 
Piège de Léomund 24 heures Rage 5 minutes Répulsif 4 heures 
Pierre magique 5 minutes Ralentisement du poison 6heures Résistance 5 minutes 
Pierres acérées Gheures Ramollssement de la terre 6 heures Résistance à la magie 30 minutes 
Pierres commères 30 minutes et de la pierre Résistance aux énergies destructives 1 heure 
Plainte d'outre-tombe Ordinaire Rapetissement 30 minutes Résonance 12 heures 
Poigne de Bigby Ordinaire Rapetissement d'animal 6heures Respiration aquatique 4heures 
Poing de Bigby Ordinaire Rapetissement de groupe 30 minutes Restauration Ordinaire 
Portail Ordinaire Rapidité Ordinaire Restauration partielle Ordinaire 
Porte de phase 12 heures Rappel à la vie Ordinaire Restauration suprême Ordinaire 


SORTS À TEMPS " 

DE RECHARGEMENT SPECIFIQUE 
La plupart des sorts utilitaires de longue durée ont un temps de rechar- 
gement spécifique, afin que Les lanceurs de sorts ne puissent pas les 
lancer à chaque fois qu'ils croisent quelqu'un. Ce temps peut varier de 5 
minutes (pour force de taureau) à 4 heures (pour téléportation), voire à une 
journée entière, soit 24 heures (pour vent divin). Un temps de recharge- 
ment spécifique est le temps qui doit s'écouler avant que le personnage 
soit capable de lancer à nouveau ce sort particulier. Il peur lancer un 
autre sort du même niveau au round suivant s’il le désire. 


Métamagie et sorts à temps 

de rechargement spécifique 
Non seulement les sorts à temps de rechargement spécifique utili- 
sent des emplacements de niveau supérieur si des dons de métama- 
gie leur ont été appliqués, mais chaque tranche de +1 appliquée au 
niveau effectif du sort double le temps de rechargement. Par 
exemple, un charme-personne à incantation silencieuse prend un 
emplacement de sort de 2° niveau et a un temps de rechargement 
spécifique de 2 heures. 


Contrer et dissiper 
Si un sorr doté d'un temps de rechargement spécifique est utilisé pour 
contrer ou dissiper un autre sort, le temps de rechargement spécifique 
ne s'applique pas. À la place, on considère le sort comme un sort àtemps 
de rechargement ordinaire du même niveau. 

Par exemple, si un prêtre du niveau 5 lançair ténêbres profondes pour 
dissiper un sort de lumière du jour, il pourrait lancer n'importe quel autre 
sort de 3° niveau (y compris ténèbres profondes) 1d6+1 rounds plus tard. 
S'il se servait de ténèbres profondes pour obscurcir un passage, il ne pour 
rait plus utiliser le même sort avant 24 heures, mais ses autres sorts de 3° 
niveau seraient toujours disponibles. 


ARMES LEGENDAIRES 


Cette option consiste en un système de règles simple permettant aux 
pouvoirs des armes de s'améliorer en même temps que ceux de leurs 
porteurs. Un personnage qui porte une arme légendaire, qu'il s'agisse 
d'une épée, d'une hache, d'un arc ou même d'un bâton magique, peut 
prétendre à l'une des classes de prestige d'héritier présentées ci-dessous. 
Tant que le porteur n'adopte pas certe classe de prestige, l'arme légen- 
daire n'est qu'un objet magique doté d'un petit bonus d'altération (géné- 
ralement +1 ou +2, voire très rarement +3, pour les armes légendaires 
vraiment puissantes), Mais en gagnant des niveaux dans la classe de 
prestige, un personnage peut débloquer et utiliser les pouvoirs les plus 
avancés de l'arme. D'ordinaire, le porteur accède à un ensemble de dons 
appropriés selon l'arme, de pouvoirs spéciaux liés à son utilisation, ou 
même d'améliorations magiques à ses propres talents et pouvoirs. 

Dans tous les cas, la classe de prestige d'héritier associée à une arme 
particulière définit quels pouvoirs sont accessibles à son porteur. Les 
descriptions d'exemples d'armes légendaires, plus loin dans ce 
chapitre, détaillent les pouvoirs spécifiques de chaque arme. Ainsi, 
chaque héritier est différent, même s'il n'existe que quatre variations de 
la classe de prestige. 


LES HÉRITIERS 


Les héritiers sont aussi différents les uns des autres que les objets légen- 
daires, mais chacun peut être classé dans l'un des quatre groupes 
distincts, selon le type de porteur que va attirer l'arme. Chaque exemple 
d'arme décrit dans ce chapitre est lié à l'une des classes de prestige 
suivantes (er la description de l'arme se trouve tout de suite après celle 
de la classe de prestige) 

Héritier de la foi. Cette classe de prestige convient aux personnages 
porteurs d'armes aux pouvoirs divins et destinées aux prêtres, aux 
druides et aux paladins. 


lé 


Résurrection Ordinaire Souhait Ordinaire Texte illusoire Ordinaire 
Résurrection suprême Ordinaire Souhait limité Ordinaire Toile d'araignée 5 minutes 
Rouille 5 minutes Sphère d'isolement d'Otiluke Ordinaire Transfert de sort Ordinaire 
Runes explosives 24 heures Sphère de feu Ordinaire Note : on ne peut pas relancer ce sort ni 
Ruse du renard 5 minutes Sphère glaciale d'Otiluke Ordinaire préparer un autre sort dans cet emplacement 
Ruse du renard de groupe 30 minutes Sphère prismatique Ordinaire tant que le sujet n'a pas utilisé le sort transféré. 

Sagesse du hibou 5 minutes Sphère téléguidée d'Otiluke Ordinaire Transformation de Tenser Ordinaire 
Sagesse du hibou de groupe 30 minutes Splendeur de l'aigle 5 minutes Transmutation de la boue en pierre Gheures 
Sanctification Ordinaire Splendeur de l'aigle de groupe 30 minutes Transmutation de la pierre en boue 6heures 
Sanctification maléfique Ordinaire Statue 6 heures Transmutation de la pierre en chair Ordinaire 
Sanctuaire 5 minutes Stimulant 5 minutes Transmutation du métal en bois 6 heures 
Sanctuaire de Mordenkainen 24 heures Suggestion 30 minutes Traversée des ombres 24 heures 
Saut 5 minutes Suggestion de groupe 30 minutes Tremblement de terre 12 heures 
Sceau du serpent 24 heures Symbole d'aliénation mentale Vagues d'épuisement Ordinaire 
Scrutation Ordinaire Symbole d'étourdissement Vagues de fatigue Ordinaire 
Scrutation suprême 6 heures Symbole de douleur Ordinaire Vent de murmures 30 minutes 
Séquestration Ordinaire Symbole de faiblesse Ordinaire Vent divin 24 heures 
Serviteur invisible 6heures Symbole de mort Ordinaire Ventriloquie 5 minutes 
Signature magique Ordinaire Symbole de persuasion Ordinaire Vermine géante 30 minutes 
Silence 30 minutes Symbole de sommeil Ordinaire Verrou dimensionnel 24 heures 
Simulacre Ordinaire Symbole de terreur Ordinaire Verrou du mage 1 heure 
Simulacre de vie 30 minutes Télékinésie Ordinaire Verrouillage 5 minutes 
Soins importants Ordinaire Téléportation 4 heures Vision dans le noir 6 heures 
Soins importants de groupe Ordinaire Téléportation d'objet 4 heures Vision lucide Ordinaire 
Soins intensifs Ordinaire Téléportation suprême 4heures 30 minutes 
Soins intensifs de groupe Ordinaire Tempête de feu Ordinaire 30 minutes 
Soins légers Ordinaire Tempête de grêle Ordinaire Vis 6 heures 
Soins légers de groupe Ordinaire Tempête de neige Ordinaire Voie végétale 4 heures 
Soins modérés Ordinaire Tempête vengeresse Ordinaire Voile 12 heures 
Soins modérés de groupe Ordinaire Ténèbres 4 heures Vol 5 minutes 
Soins superficiels Ordinaire Ténèbres maudites Ordinaire Vol supérieur 6 heures 
Sommeil Ordinaire Ténèbres profondes 24 heures Voyage par les arbres 24 heures 
Sommeil profond Ordinaire Tentacules noirs d'Evard Ordinaire Zone d'antimagie Ordinaire 
Son imaginaire Ordinaire Terrain hallucinatoire 6 heures Zone de silence 24 heures 
Songe Ordinaire Terreur Ordinaire Zone de vérité 30 minutes 


Héritier de la guerre. Cette classe de prestige convient aux porteurs 
d'armes légendaires destinées aux guerriers, aux barbares, aux rôdeurs, 
aux moines, et parfois aux paladins. 

Héritier de la magie. Certe classe convient aux personnages qui 
portent des armes légendaires destinées à des lanceurs de sorts 
profanes, comme les magiciens, les ensorceleurs, et parfois les bardes. 

Héritier de la vivacité. Cette classe convient à ceux qui portent des 
armes légendaires qui font usage ou améliorent la rapidité, la vivacité ou 
la dextérité (dans le sens large) de leur porteur. Les roublards sont d'ex- 
cellents choix pour cette classe, comme les bardes, les rôdeurs et parfois 
les moines. 


Règles et restrictions 
Aucune classe de prestige d'héritier ne confère à un personnage de 
nouvelle formation au maniement des armes ou au port de l'armure. 
Ainsi, il est tout à fait possible qu'un héritier ne sache pas se servir de 
son arme légendaire, à moins qu'il ne choisisse de lui-même le don de 
Maniement des armes approprié. 

En plus de devoir remplir les conditions de la classe de prestige 
appropriée (lesquelles sont dictées par l'arme elle-même), un person- 
nage qui veut adopter une classe d'héritier doit également se conformer 
à certaines règles et restrictions. 

Spécialisation martiale. Un héritier qui n'a pas le niveau de guerrier 
requis pour obtenir le don Spécialisation martiale peut néanmoins choi- 
sir ce don, mais uniquement pour des armes de la catégorie à laquelle 
appartient l'arme légendaire (comme « de guerre » ou « exotique »). 

Un héritier qui remplit les conditions d'obtention du don 
Spécialisation martiale peut évidemment choisir et appliquer le don à 
n'importe quel type d'arme 

Perte d'une arme légendaire. Les armes légendaires ne devraient 
jamais être perdues définitivement, car le destin semble toujours les 
ramener à leur propriétaire légitime. D'un point de vue purement 
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pratique, la perte d'une arme légendaire signifie que le personnage qui a 
investi des niveaux dans la classe de prestige associée se voit refuser la 
plupart des pouvoirs spéciaux de certe classe tant qu'il n'a pas récupéré 
l'arme, puisqu'ils lui sont intimement liés. Par conséquent, en tant que 
MD, vous devez vous assurer que l'arme et son porteur ne restent pas 
séparés trop longtemps, à moins naturellement que le but de l'aventure 
soit justement de récupérer l'arme. Dans la plupart des cas, l'arme 
devrait revenir à la fin d'une rencontre, ou devrait se trouver assez 
proche pour que le porteur n'ait besoin que de fournir un effort raison- 
nable pour la récupérer. 

Destruction d'une arme légendaire. Chaque arme légendaire a sa 
propre solidité er ses points de résistance. Considérez l'objet comme s'il 
avait une solidité supérieure et plus de points de résistance, comme s'il 
disposait de son bonus d'altération maximum, même si le porteur ne 
remplit pas les conditions pour bénéficier d'un bonus aussi élevé. 

Ceci dit, dans des circonstances ordinaires, les armes légendaires ne 
se cassent pas. Toute tentative de destruction d'arme qui leur est desti- 
née échoue automatiquement, er l'arme est traitée comme si elle était 
immunisée contre tous les effets qui pourraient la détruire (comme un 
sort de désintégration, le souffle d'un dragon, etc.). 

Siun assaillant est assez bête pour tenter de détruire une arme légen- 
daire, les deux adversaires font cependant le test opposé. Si l'héritier 
l'emporte, il inflige des dégâts à l'arme de l'assaillant comme si c'était lui 
qui était l'iniriateur de l'arraque. 

Cette règle n'admet qu'une exception : quand la personne qui s'en 
prend à l'arme légendaire porte elle-même une arme légendaire. Dans 
ce cas, l'assaillant peut infliger des dégâts à l'arme du défenseur s'il 
remporte le test opposé. Cependant, le défenseur fair immédiatement 
sa propre tentative de destruction d'arme contre l'arme légendaire de 
l'attaquant. Si le défenseur remporte ce second test opposé, il peur infli- 
ger des dégâts à l'arme de celui-ci, même si sa propre arme avait été 
endommagée ou détruite par l'attaquant. 


Réparer une arme légendaire brisée ne devrait jamais être facile. Ce 
pourrait être Le but d'une quête épique, impliquant sans doute de l'aide 
venue d'autres plans, des riuels difficiles er de périlleux voyages. 

Gagner de nouvelles armes légendaires. Si le porteur une arme 
légendaire en gagne une autre qui est liée à la même classe de prestige 
d'héritier, il ne peut en utiliser que les pouvoirs de base, et ne peut pas 
transférer les avantages de ses niveaux d'héritier à certe nouvelle arme. 
Par contre, s'il acquiert une arme liée à une classe de prestige d'héritier 
différente, il peur commencer à progresser en niveau dans certe classe 
(sil en remplit les conditions). 

Le niveau d'engagement que demande une arme légendaire à son 
porteur ne lui permet pas de diviser son attention entre deux armes de 
ce genre. Par conséquent, le porteur de deux armes légendaires doit 
choisir sur quel lien il désire se focaliser à chaque fois qu'il gagne un 
niveau, ce qu'il fait par son choix de classe de prestige à augmenter. 

Anciens héritiers. Un porteur qui ne satisfait plus aux conditions 
de sa classe de prestige d'héritier perd l'accès aux pouvoirs spéciaux de 
son arme légendaire (comme indiqué dans les exemples ci-dessous) qui 
correspondent aux niveaux d'héritier. Il conserve les attributs de base 
de la classe de prestige indiquée dans sa description (bonus de base à 
l'attaque, bonus de base aux jets de sauvegarde, et même niveaux de 
lanceur de sorts s'il y en a), mais l'arme ne confère que les pouvoirs 
magiques qu’elle accorderait à n'importe quel porteur. Ainsi, un héritier 
qui ne possède plus son arme légendaire (parce qu'elle a été perdue, 
détruite, volée, ou pour toute autre raison) perd tous les avantages 
conférés par l'arme (bien qu'il conserve les attributs de base de certe 
classe). Un héritier déchu ne peut plus progresser dans la classe de pres- 
tige tant qu'il n'a pas remédié au problème, soit en remplissant à 
nouveau les conditions de la classe, soit en récupérant son arme. 

Gette restriction n'empêche pas un héritier de gagner des niveaux 
dans une autre classe ou d'utiliser les pouvoirs déjà gagnés en tant 
qu'héritier pendant ce temps. À moins que la nouvelle classe n'aille à 
l'encontre des conditions de celle d’héritier (en nécessitant un aligne- 
ment différent, par exemple), ou que la description de l'arme n'indique 
des malus quand on progresse dans une autre classe, le seul inconvé- 
nient à progresser dans une autre classe est que l'héritier ne gagne pas 
de nouveaux pouvoirs issus de son arme. 


L'HÉRITIER DE LA FOI 


Un héritier de la foi porte son arme légendaire au nom de son dieu, ou 
dans le cas d'un druide, au service de la nature. Une arme légendaire 
arrive généralement entre les mains d'un héritier de la foi en tant que 
présent de son ordre religieux ou en tant que bénédiction de sa divinité 
En raison de la nature divine de ces armes, les prêtres, les druides et les 
paladins sont les candidats idéaux pour cette classe de prestige, même si 
les autres classes peuvent y prétendre. 

Une arme légendaire influencée par un dieu devrait être rare et 
unique. Assurément, aucune divinité ne créerait plusieurs exemplaires 
d'une arme, et peu d'ordres religieux pourraient se le permettre. Par 


conséquent, chaque arme devrait conférer des pouvoirs différents, à 
part dans de rares cas particuliers. Par exemple, plusieurs exemplaires 
d'une arme pourraient être créés spécialement pour combattre les enne- 
mis d'une Église, ou peut-être pour détruire (ou créer) des morts- 
vivants. Une épée légendaire divine issue d'un ordre voué à la guérison 
pourrait même être un instrument permettant d'apaiser la douleur d'au- 
trui plutôt qu'une arme. 

Un héritier de la foi a généralement un statut élevé au sein de son 
ordre religieux. Le fait qu'il possède l'arme légendaire implique qu'il ait 
La faveur de sa divinité, ou qu'il soit plus en harmonie avec la nature que 
les autres membres de son ordre, dans le cas d'un druide. Toutefois, 
selon l'alignement de son dieu, on pourrait interpréter cela comme une 
invitation à la lui prendre. 

Dés de vie : d8. 


TABLE 5-8 : L'HÉRITIER DE LA FOI 


Bonus de Bonus Bonus Bonus 
base à debase  debase  debase 
Niveau l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Sorts 
1 +0 + +2 +2 #1 niveau effectif. 
2 #1 +0 43 43 +1 niveau effectif 
3 #2 # +3 #3 +1 niveau effectif 
4 #3 #1 #4 #4 +1 niveau effectif 
Li #3 # #4 #4 + niveau effectif 
6 #4 #2 45 +5 +1 niveau effectif 
7 45 #2 +5 +5 +1 niveau effectif 
8 +6 +2 +6 +6 +1 niveau effectif 
) +6 + +6 +6 1 niveau effectif 
10 47 #3 47 +7 +1 niveau effectif 
Conditions 


Pour devenir un héritier de le foi, un personnage doit remplir les condi- 
tions indiquées dans la description de son arme particulière (cf. 
l'exemple du Marteau des Âmes, ci-dessous). 


Compétences de classe 
Les compétences de la classe d'héritier de la foi (et la caractéristique 
dont chacune dépend) sont Art de la magie (Int), Artisanat (Int), 
Concentration (Con), Connaissance (mystères) (Int), Connaissance 
(nature) (Int), Connaissance (religion) (Int), Diplomatie (Cha), Équita- 
tion (Dex), Premiers secours (Sag), Profession (Sag) et Survie (Sag). 
Domaines et compétences de classe. Un prêtre qui gagne des 
compétences de classe supplémentaires issues de son domaine peut 
considérer ces compétences comme des compétences de classe de la 
classe d'héritier de la foi. Voir Dieux, domaines et sorts de domaines, page 51 
du Manuel des Joueurs pour plus d'informations. 
Points de compétence à chaque niveau : 2+ modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 

Voici les aptitudes de la classe de prestige d'héritier de la foi. Une arme 
légendaire associée à cette classe confère un ensemble unique de pouvoirs 
spéciaux qui sont détaillés dans la description de l'arme (cf l'exemple du 
Marteau des Âmes, ci-dessous), Puisque ces pouvoirs dépendent de l'arme 
et non du porteur), ils sont perdus si celle-ci disparait. Par contre, les 
bonus indiqués dans la Table 5-8 demeurent même si l'arme est perdue. 

Sorts. À chaque niveau d'héritier de la foi, le personnage obtient un 
niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes prati- 
quant la magie divine (s'il en possède plusieurs, le niveau effectif ne s'ap- 
plique qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage). Il obtient les sorts 
par jour (ainsi que Les sorts connus, le cas échéant) er le niveau de lanceur 
de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne 
aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau, tels 
qu'une meilleure chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, 
de nouveaux dons de métamagie ou de création d'objets, etc 

Pouvoirs spéciaux. Chaque niveau d'héritier de la foi se cumule aux 
autres niveaux de classe quand on détermine l'efficacité des pouvoirs 
suivants : compagnon animal, empathie sauvage, forme animale (ce qui 
comprend les utilisations quotidiennes supplémentaires, la variété des 
catégories de taille des créatures, ou le type de créatures), imposition des 
mains, destrier et renvoi ou intimidation des morts-vivants. Par exemple, 
un druide 5/héritier de La foi 6 pourrait prendre sa forme animale quatre 
fois par jour (y compris de créatures de taille TP), et ajouterait 11 (plus 
son modificateur de Cha) à ses jets d'empathie sauvage. Son compagnon 
animal serait traité comme celui d'un druide de niveau 11. 


Le Marteau des Âmes 
On raconte que Le Marteau des Âmes a été fabriqué par Moradin Le Père 
des Nains en personne, à l'image de sa propre arme Marteau d'Âme. Il 
représente la gloire de la race des nains. 


cc atté 


Conditions. N'importe quel personnage peut utiliser le Marteau des 
Âmes en tant que marteau de guerre en adamantium +2, et bénéficier du 
bonus d'Artisanat et du pouvoir héritage des âmes décrits ci-dessous. 
Un héritier de la foi qui utilise le Marteau des Âmes gagne des pouvoirs 
spéciaux supplémentaires s’il remplit les conditions suivantes. 


Race : nain. 

Alignement : loyal bon. 

Bonus de base à l'altaque : +7. 

Compétences : degré de maîtrise de 10 en Artisanat (fabrication d'ar- 
mures) ou en Artisanat (fabrication d'armes). 

Dons : Arme de prédilection (marteau de guerre), Attaque en puis- 
sance, Port des armures lourdes, Vigueur surhumaine. 

Soris : capacité de lancer protection contre le Mal en tant que sort divin. 

Restrictions. Si l'alignement du porteur du Marteau des Âmes 
devient différent de loyal bon, ou si ce porteur attaque un nain d'aligne- 
ment loyal bon, loyal neutre ou neutre bon, il perd tous les pouvoirs 
spéciaux conférés par la classe de prestige d'héririer de la foi. Pour rega- 
gner ces pouvoirs, l'héritier doit se voir administrer un sort de pénitence 
par un prêtre nain de Moradin. 

Entretien. Le porteur du Marteau des Âmes doit s'en servir pour frap- 
per une enclume au moins une fois tous les sept jours. S'il ne le fait pas, 
le bonus d'altération du marteau diminue de 1. Les échecs successifs ne 
se cumulent pas (si le marteau reste deux semaines sans frapper une 
enclume, la diminution ne passe pas à 2, par exemple). 

Attributs. Le Marteau des Âmes dispose des attributs suivants. 

Solidité/Points de résistance : 30/76. 

Niveau de lanceur de sorts : 15. 

Valeur : pour tout autre personnage qu'un héritier de la foi qui remplit 
les conditions ci-dessus, le Marteau des Âmes semble valoir autant qu'un 
marteau de guerre en adamantium +2 de taille M qui confère à son porteur 
un bonus d'Artisanat et le pouvoir spécial héritage des âmes (prix de 
vente : 21 812 po). 

Pouvoirs spéciaux. Le Marteau des Âmes confère certains pouvoirs 
spéciaux à son porteur, en fonction de son niveau dans la classe de pres- 
tige d'héritier de la foi (voir table ci-dessous). 

Pouvoirs d'origine. Quand on l'acquiert pour la première fois, le 
Marteau des Âmes fonctionne comme un marteau de guerre en adaman- 
tium +2, Quiconque le porte, que ce soit un héritier de la foi ou pas, 
bénéficie également du bonus à l'Artisanat et du pouvoir héritage des 
âmes (voir ci-dessous). 


POUVOIRS ACCORDÉS PAR LE MARTEAU DES ÂMES 

Niveau d'héritier de la foi Pouvoir gagné 

— Bonus à l'Artisanat 
Héritages des âmes 
Châtiment du Mal (1/jour) 
Détermination des âmes (+2) 
Lancer et boomerang 
Bonus d'altération de +3 
Châtiment du Mal (2/jour) 
Détermination des âmes (+4) 
Bonus d'altération de +4 
Détermination des âmes (+6) 
Châtiment du Mal (3/jour) 
10 Bonus d'altération de +5 

Bonus d'Artisanat (Ext). Le possesseur du Marteau des Âmes gagne un 
bonus d'intuition de +5 à tous ses tests d'Artisanat liés à la pierre ou au 
métal. 

Ce bonus augmente de +1 pour chaque niveau d'héritier de la foi 
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gagné, y compris le premier. 

Héritage des âmes (Sur). Trois fois par jour et par une action complexe, 
le porteur du Marteau des Âmes peur consulter les connaissances de ses 
ancêtres nains. Cela confère au personnage, pour n'importe quel test de 
Connaissances (qui est compris dans l'action), un bonus égal à son 
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niveau d'héritier de La foi (s'il en a un) + son bonus de Sagesse (s'il en a 
un). Selon le bon vouloir du MD, si le test de Connaissances est directe 
ment lié à Ja race naine, le bonus issu des niveaux d'héritier de la foi peut 
être doublé. Le personnage est considéré comme étant formé, même s'il 
n'a aucun degré de maîrrise dans la compétence Connaissances. 

Châtiment du Mal (Sur). Une fois par jour, un héritier de la foi porteur 
du Marteau des Âmes peut châtier les créatures du Mal. Il peut s'agir 
d'une attaque au corps à corps ou à distance, mais elle doit être portée 
avec le Marteau des Âmes. Le porteur bénéficie d'un bonus de +4 sur son 
jet d'attaque et inflige 2 points de dégâts supplémentaires par niveau 
d'héritier de la foi. Si le porteur frappe accidentellement une créature 
qui n'appartient pas au Mal, les effers du châtiment ne s'appliquent pas, 
mais l'utilisation est tout de même décomptée pour la journée. 

Le porteur peut uriliser ce pouvoir deux fois par jour à partir du 
niveau 5, er trois fois par jour dès Le niveau 9. 

Détermination des âmes (Sur). À partir du niveau 2, un héritier de la foi 
portant le Marteau des Âmes tire son endurance du soutien de ses 
ancêtres, et gagne un bonus d'altération de +2 en Constitution. Au 
niveau 6, le bonus passe à +4, et à +6 au niveau 8. 

Lancer et boomerang (Sur). Trois fois par jour, un héritier de la foi de 
niveau 3 ou supérieur portant le Marteau des Âmes peut utiliser l'arme 
comme si elle possédait les propriétés spéciales lancer et boomerang 
(voir les description de ces propriétés spéciales aux pages 223 et 221 du 
Guide du Maître). Activer cette propriété est une action libre, et dure 
pendant 1 round 


L'HÉRITIER DE LA GUERRE 


Un héritier de la guerre a gagné le droit de combattre avec une arme 
légendaire particulière, soit parce qu'il s’agit d'un héritage ancestral, soit 
parce qu'il incarne les principes pour lesquels l'arme a été créée à l'ori- 
gine. Si les personnages de nimporte quelle classe peuvent être un jour 
ou l'autre autorisés à prendre la classe d'héritier de la guerre, ceux qui 
vivent par Les armes (guerriers, barbares, rôdeurs et paladins) sont les 
candidats idéaux. 

Il n'existe pas deux héritiers de la guerre identiques, grâce aux armes 
qui leur donnent accès à certe classe de prestige. Un héritier peut porter 
une arme ancestrale qui lui confère les pouvoirs nécessaires pour faire 
respecter l'honneur de la famille. Un autre peut être le fléau envoyé par 
un temple maléfique, utilisant son épée légendaire pour prouver que la 
loi du plus fort est toujours la meilleure. Un autre encore peur utiliser 
une hache, un marteau ou un bâton dédié à sa profession ou à sa race, et 
dont les pouvoirs tirent profit de cette dernière. 

Malgré tous les pouvoirs que son épée lui confère, un héritier de la 
guerre n'est guère différent d'un autre guerrier, barbare, rôdeur ou pala- 
din qui utilise sa part de butin pour améliorer son arme de temps à 
autre. Ce qui en fair un être à part, c'est le fait que son arme le guide 
vers un destin particulier, même si ce n'est qu'en imposant ses futurs 
choix d'avancement. 

Dés de vie : d10. 


TABLE 5-9 : L'HÉRITIER DE LA GUERRE 


Bonus de Bonus Bonus Bonus 
baseà debase debase de base 
Niveau l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial 
1 #1 +0 +2 +0 Don supp. 
4 +2 +0 +3 +0 — 
à +3 # +3 + — 
4 #4 +1 +4 41 Don supp. 
5 45 # #4 #1 = 
6 +6 +2 +5 +2 1 
D 25) #2 +5 #2 Don supp. 
8 +8 +2 +6 +2 — 
9 +9 +3 +6 +3 — 
10 +10 +3 47 43 Don supp. 


Conditions 
Pour devenir un héritier de la guerre, un personnage doit remplir les condi- 
tions indiquées dans le paragraphe consacré à son arme particulière. Pour 
avoir un exemple, lisez le paragraphe consacré à Lamedragon, ci-dessous. 


Compétences de classe 
Les compétences de la classe d'héritier de la guerre (et les caractéristiques 
dont chacune dépend) sont Artisanat (Int), Dressage (Cha), Équitation 
(Dex), Escalade (For), Intimidation (Cha), Natation (For) et Saut (For). 
Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de prestige d'héritier de la guerre. Une arme 
légendaire associée à certe classe confère un ensemble unique de pouvoirs 
spéciaux qui sont détaillés dans la description de l'arme (cf l'exemple de 
Lamedragon, ci-dessous), Puisque ces pouvoirs dépendent de l'arme (er non 
du porteur) ils sont perdus si celle-ci disparaît. Par contre, les bonus indi- 
qués dans la Table 5-9 demeurent même si l'arme est perdue. 

Don supplémentaires. Au niveau 1, un héririer de la guerre reçoit 
un don supplémentaire. Par la suite, il gagne un autre don supplémen- 
taire pour chacun des niveaux 4, 7 et 10. Ces dons supplémentaires 
doivent être issus de la liste de dons supplémentaires de guerrier (Table 
5-1, page 90 du Manuel des Joueurs), Un héritier de la guerre doit remplir 
les conditions pour pouvoir prendre un don supplémentaire. 


Lamedragon 
Sculptée, selon la légende, à partir d'un croc de grand dracosire rouge, 
l'épée bâtarde appelée Lamedragon a servi bien des maîtres au fil des 
siècles, depuis les seigneurs de la guerre assoiffés de sang jusqu'aux aven- 
turiers en quête de trésors. C'est une arme légendaire qui confère bien 
des avantages à son porteur, mais la plupart ne s'appliquent que si celui- 
ci dispose de niveaux dans la classe de prestige d'héritier de la guerre. 

Conditions. N'importe quel personnage peut utiliser Lamedragon en 
tant qu'épée bâtarde +2, et gagne également le pouvoir spécial courage, 
décrit ci-dessous. Un héritier de la guerre qui porte Lamedragon gagne des 
pouvoirs spéciaux supplémentaires s'il remplir les conditions suivantes. 

Bonus de base à l'attaque : +9. 

Compétences : degré de maitrise de 6 en Connaissance (mystères). 

Dons: Science du critique (épée bâtarde), Volonté de fer. 

Attributs. Lamedragon dispose des attributs suivants. 

Solidité/Points de résistance : 20/55 

Niveau de lanceur de sorts : 15 

Valeur : pour tout autre personnage qu'un héritier de la guerre qui 
remplit les conditions ci-dessus, Lamedragon semble valoir autant 
qu'une épée bâtarde +2 de taille M qui confère à son porteur le pouvoir 
spécial courage (prix de vente 14 335 po). 

Pouvoirs spéciaux. Lamedragon confère un certain nombre de 
pouvoirs spéciaux à son porteur, selon son niveau dans la classe de pres- 
tige d'héritier de la guërre (cf la table ci-dessous). 

Pouvoirs d'origine. Quand on l'acquiert pour la première fois, 
Lamedragon fonctionne comme une épée bâtarde +2. Quiconque la porte, 
que ce soit un héritier de la guerre ou pas, bénéficie également du 
pouvoir courage (voir ci-dessous). 


POUVOIRS ACCORDÉS PAR LAMEDRAGON 
Niveau d'héritier 

de la guerre Pouvoir gagné 

Courage 

Tueuse de dragons 

Résistance à une énergie destructive (10) 

Bonus d'altération de +3 (+5 contre les dragons) 
Présence intimidante 

Résistance à une énergie destructive (20) 


Bonus d'altération de +4 (+6 contre les dragons) 
Bonus d'esquive 
Résistance à une énergie destructive (30) 
Présence terrifiante 

0 Bonus d’altération de +5 (+7 contre les dragons) 


ELLE ET: 


Courage (Ext). Le porteur de Lamedragon est immunisé contre le 
pouvoir de présence terrifiante des dragons. Tous ses alliés dans un 
rayon de 9 mètres gagnent un bonus de moral de +4 à leurs jets de 
sauvegarde contre la présence terrifiante des dragons. 

Tueuse de dragons (Sur). Quand elle est portée par un héritier de la 
guerre, Lamedragon gagne le pouvoir spécial tueuse de dragons. Son 
bonus d'altération augmente de 2 points quand elle attaque un dragon, 
telle inflige 2d6 points de dégâts supplémentaires si l'attaque réussit. 

Résistance à une énergie destructive (Sur). Une fois par jour, quand un 
héritier de la guerre de niveau 2 ou plus qui porte Lamedragon subit au 
moins 1 point de dégât d'un type d'énergie (acide, froid, électricité, feu 
ou son), il gagne une résistance de 10 contre cette forme d'énergie 
pendant 1 heure (y compris contre les dégâts qui ont déclenché ce 
pouvoir). Par exemple, si l'héritier était enveloppé dans une boule de feu, 
La résistance prendrait effet immédiatement, réduisant les dégâts occa- 
sionnés par la boule de feu (et par toute autre source de feu pendant 
l'heure qui suit) de 10 points. 

Une fois le type d'énergie déterminé, on ne peut pas le changer pour 
cette utilisation du pouvoir. Si deux types d'énergie (ou plus) frappent 
l'héritier en même temps, il doit choisir contre quel type d'énergie la 
résistance le protège. 

Quand un héritier de la guerre atteint le niveau 5, la résistance confé- 
rée par ce pouvoir passe à 20 points, et à 30 au niveau 8. 

Présence intimidante (Ext). Un héritier de la guerre de niveau 4 ou plus 
portant Lamedragon peut ajouter son niveau de classe en tant que bonus 
aux jets d'Intimidation faits contre des dragons (ou la moitié de son 
niveau de classe aux jets d'Intimidation contre des non dragons). 

Bonus d'esquive (Ext). À partir du niveau 7, un héritier de la guerre portant 
Lamedragon gagne un bonus de +2 à sa classe d'armure contre les créatures 
dont La catégorie de taille est supérieure de deux rangs à la sienne. 

Présence terrifiante (Ext). Un héritier de la guerre de niveau 9 ou plus qui 
porte Lamedragon peut troubler ses adversaires par sa simple présence. Ce 
pouvoir prend effet automatiquement dès que l'héritier attaque ou 
charge. Les créatures situées dans un rayon de 18 mètres sont soumises à 
cet effet si leur nombre de DV est inférieur au niveau global de l'héritier. 

Une créature potentiellement affectée qui réussit un jet de Volonté 
(DD 10 + niveau de classe + modificateur de Cha de l'héritier) reste 
immunisée contre la présence terrifiante de l'héritier pendant une jour- 
née. En cas d'échec, les créatures dotées de 4 DV ou moins sont pani- 
quées pendant 4d6 rounds, et celles qui ont $ DV ou plus sont secouées 
pendant 4d6 rounds. Même les dragons peuvent être affectés par la 
présence terrifiante de l'héritier. 


L'HÉRITIER DE LA MAGIE 


Parfois, une arme magique n'est pas tant une arme qu'un objet magique 
ayant la forme d'une arme. L'héririer de la magie est le porteur idéal 
pour une arme légendaire de ce type. Les épées ensorcelées er les objets 
similaires sont des armes disposant d'un pouvoir magique profane 
important, et leurs porteurs sont souvent promis à une grande destinée 
en rapport avec la magie. De tels personnages peuvent porter une épée- 
fée, une lame-démon, ou un bâton magique qui est en réalité un 
symbole important de leur ordre magique. 

Porter une arme magique légendaire est une grande responsabilité, 
car elle est le réceptacle d'une considérable puissance. Les lanceurs de 
sorts profanes qui reconnaissent une arme particulière témoignent 
généralement plus de respect (ou de peur) à son porteur qu'à l'égard 
d'autres individus de leur espèce qui ne sont pas équipés de la sorte 

Dés de vie : dé. 


_ céciosmmnttifé 


TABLE 5—10 : L'HÉRITIER DE LA MAGIE 


Bonus de Bonus Bonus Bonus 
baseà  debase debase  debase 
Niveau l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Sorts 
1 +0 +0 +0 +2 +1 niveau effectif 
à +] + +0 + +1 niveau effectif 
3 # #1 # #3 +1 niveau effectif 
4 +2 #1 # #4 +1 niveau effectif 
5 #2 # # #4 +1 niveau effectif 
6 + +2 +2 +5 +1 niveau effectif 
7 #3 #2 +2 +5 +1 niveau effectif 
8 #4 +2 +2 +6 +1 niveau effectif 
9 #4 #3 +3 +6 +1 niveau effectif 
10 +5 + + +7 +1 niveau effectif 
Conditions 


Pour devenir un héritier de la magie, un personnage doit remplir les 
conditions indiquées dans la description de son arme particulière (c£. 
l'exemple de Ionon, ci-dessous) 


Compétences de classe 
Les compétences de la classe d'héririer de la magie (et la caractéristique 
dont chacune dépend) sont Art de la magie (Int), Artisanat (Int), 
Concentration (Con), Connaissances (toutes les compétences, prises 
séparément) (Int) et Profession (Sag). 
Points de compétence à chaque niveau : 2 + modificateur d’Int. 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de prestige d'héritier de la magie. Une arme 
légendaire associée à cette classe confère un ensemble unique de 
pouvoirs spéciaux qui sont détaillés dans la description de l'arme (cf 
l'exemple de Ionon, ci-dessous), Puisque ces pouvoirs dépendent de l'arme 
(et non du porteur), ils sont perdus si celle-ci disparaît. Par contre, les 
bonus indiqués dans la Table 5-10 demeurent même si l'arme est perdue. 


Sorts. À chaque niveau d'héritier de la magie, le personnage obtientun 
niveau effectif de jeteur de sorts pour une de ses classes précédentes prati- 
quant la magie profane (s'il en possède plusieurs, le niveau effectifne s'ap- 
plique qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage). IL obtient les sorts 
par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau de lanceur 
de sorts d'un personnage de son niveau effectif. Néanmoins, il ne gagne 
aucun des autres avantages accompagnant habituellement ce niveau, tels 
qu'une meilleure chance de repousser ou d'intimider les morts-vivants, 
de nouveaux dons de métamagie ou de création d'objets, etc. 


Tonon, le bâton ardent 
Créé par un magicien à partir de feu élémentaire pur, lonon est un canal 
direct entre son porteur er le plan élémentaire du Feu. Le bäron est fait 
d'obsidienne polie, et couronné en permanence d'une légère flamme 
bleu-blanc. Cerre flamme n'inflige aucun dégât au porteur. 

Conditions. N'importe quel personnage peut utiliser Ionon en tant 
que bâton de feu +1/de feu +1 et gagner le pouvoir spécial de résistance au 
feu décrit ci-dessous. Un héritier de la magie qui porte lonon gagne des 
pouvoirs spéciaux supplémentaires s'il remplit les conditions suivantes. 

Alignement : autre que loyal. 

Compétences : degré de maîtrise de 10 en Art de la magie, degré de 
maîtrise de 5 en Connaissances (mystères), degré de maîtrise de 5 en 
Connaissances (plans). 

Dons : Extension d'effet. 

Sort : capacité de lancer des sorts profanes de 4* niveau du registre 
du feu. 

Spécial : doit avoir été réduit à -1 pv ou moins au moins une fois par 
une artaque infligeant des dégäts de feu 

Restrictions. Si Jonon est saisi par une créature ayant une vulnérabi- 
Lité au froid, la flamme de l'arme s'éteint temporairement. Cela désac- 
tive tous ses pouvoirs spéciaux (en dehors de son bonus d'altération). La 
créature qui saisir le bâton subit 1 point de dégâts de feu à chaque round 
tant qu'elle ne le lâche pas. 
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Entretien. lonon doit être conservé dans un environnement chaud 
pour conserver tout son potentiel. Si le bâton passe au moins 1 heure 
dans un endroit où la température est inférieure à 10° Celsius, sa flamme 
s'éteint temporairement. Cela désactive tous ses pouvoirs spéciaux (en 
dehors de son bonus d'altération). Cette perte de pouvoirs spéciaux peut 
être reportée en infligeant au moins 5 points de dégâts de feu à lonon à 
chaque heure (les dégäts infligés au bâton sont décomptés dans ce but, 
même si la solidité du bâton l'empêche de les subir réellement). 

Attributs. lonon dispose des attributs suivants, 

Solidité/Points de résistance : 14/45. 

Niveau de lanceur de sorts : 15. 

Valeur : pour tout autre personnage qu'un héritier de la magie qui 
remplir les conditions ci-dessus, lonon semble valoir autant qu'un bâton 
de feu +1/de feu +1 de taille M qui confère à son porteur le pouvoir de 
résistance au feu (prix de vente : 24 600 po). 

Pouvoirs spéciaux. lonon confère certains pouvoirs spéciaux à son 
porteur, en fonction de son niveau dans a classe de prestige d'héritier 
de la magie (voir rable ci-dessous). 

Pouvoirs d'origine : quand on l'acquiert pour la première fois, le Ionon 
fonctionne comme un bâton de feu +1/de feu +1. Quiconque le porte, que 
ce soit un héritier de la magie ou pas, bénéficie également du pouvoir 
de résistance au feu (voir ci-dessous). 


POUVOIRS ACCORDÉS PAR IONON 
Niveau d'héritier 
dela magie Pouvoir gagné 

Résistance au feu (5) 

1 Résistance au feu (10), extension d'effet des sorts 

2 Mémoire des sorts (1/jour) 

3 Bouclier de feu 

4 Résistance au feu de (20) 

Bonus d'altération de +2/+2, mémoire des sorts 


6 Changement de plan 
7 Résistance au feu de (30) 

8 Mérnoire des sorts (3/jour) 
9 Bonus d'altération de +3/+3 
10 Immunité contre le feu 


Résistance au feu (Ext). Le porteur du bâton gagne une résistance au 
feu de 5, même s’il n'a aucun niveau dans la classe d'héritier de la magie. 

Un héririer de la magie qui porte le bâton gagne une résistance au feu 
de 10. Au niveau 4, la résistance passe à 20, et à 30 au niveau 7. Cette 
résistance ne se cumule avec aucune autre résistance au feu dont 
dispose le porteur. 

Extension d'effet des sorts (Sur). Trois fois par jour, un héritier de la 
magie portant lonon peut étendre l'effet d'un de ses sorts profanes 
(comme avec le don Extension d'effet) affichant le registre du feu. 11 
peut appliquer ce pouvoir à n'importe quel sort dont le niveau est infé- 
rieur ou égal à son niveau d'héritier de la magie, voire aux pouvoirs 
magiques du bâton lui-même. Activer ce pouvoir est une action libre et 
n'a pas d'effet sur le niveau ni le temps d'incantation du sort. 

Mémoire des sorts (Sur). En tant qu'action libre, un héritier de la magie 
de niveau 2 ou plus peut se rappeler un sort profane qu'il vient de lancer, 
tant que ce sort appartient au registre du feu et que son niveau est infé- 
rieur ou égal au niveau d'héritier de la magie du personnage. Soit il 
restaure ce sort dans sa liste de sorts préparés (s'il prépare des sorts), soit 
il fait regagner l'emplacement de sort utilisé (sil ne les prépare pas) Ilne 
peut se rappeler qu'un sort lancé dans le round où il utilise ce pouvoir. 

Ce pouvoir peur être utilisé une fois par jour au niveau 2, deux fois 
par jour au niveau 5 et trois fois par jour au niveau 8 

Bouclier de feu (Mag). Une fois par jour, quand il est porté par un héri- 
tier de la magie de niveau 3 ou plus, Ionon peut protéger celui-ci par un 
bouclier de feu composé de flammes bleues. 


Bonus d'alfération (Ex). Quand onon est porté par un héritier de la magie 
de niveau 5 ou plus, le bonus d'altération du bâton passe de +1/+1 à +2/+2. 
Ce bonus passe à +3/+3 quand l'héritier de la magie arreinr le niveau 9. 

Changement de plan (Mag). Une fois par jour, lonon peut transporter 


un héritier de la magie de niveau 6 ou plus dans le plan élémentaire du 
Feu, comme s’il avait lancé un changement de plan. D'autres personnages 
peuvent volontairement accompagner l'héritier, comme indiqué dans la 
description du sort changement de plan. Leffet est plus précis que celui 
du sort, et emmène l'héritier dans un rayon de 5 à 500 mètres (et non de 
8 à 800 kilomètres) de la destination de son choix. Lhéritier de la magie 
doi disposer d'un moyen personnel pour le voyage de retour, car lonon 
ne permet que des allers simples… 

Immunité contre le feu (Ext). Au niveau 10, l'héritier de la magie portant 
Lonon gagne l'immunité contre le feu. 


L'HÉRITIER DE LA VIVACITÉ 


Certaines armes légendaires sont faites pour des mains rapides et silen- 
cieuses. Un héritier de la vivacité peur hériter de son arme ou l'acquérir 
« par accident », mais elle ne fait pas moins partie de sa destinée que 
pour les autres héritiers. Les personnages de n'importe quelle classe 
peuvent devenir héritiers de la vivacité, mais les roublards, les bardes, 
Les rôdeurs er les moines trouveront plus leur compte dans les pouvoirs 
spéciaux des armes légendaires associées à cette classe. 

Les héritiers de La vivacité portent leur arme dans des buts des plus 
variés. Un roublard l'utilisera pour arrondir ses fins de mois, tandis 
qu'un moine cherchera simplement à en maîtriser le maniement. Un 
barde pourra utiliser le pouvoir de la riche histoire de son arme pour 
améliorer sa musique, tandis qu'un rôdeur y verra une arme de chasse. 
De toutes les armes légendaires, celles qui sont associées à la classe d'hé- 
ritier de la vivacité sont les plus spécialisées dans leurs applications. 
Chacune est conçue pour favoriser les roublards, les moines, les rôdeurs 
ou les bardes en particulier, plutôt que tournée vers une plus large 
variété de classes comme le sont Les autres armes légendaires 

Dés de vie : dé. 


Conditions 
Pour devenir un héritier de la vivacité, un personnage doit remplir les 
conditions indiquées dans la description de son arme particulière (cf. 
l'exemple d'Écorchesonge, ci-dessous). 


Compétences de classe 
Les compétences de la classe d'héritier de la vivacité (et la caractéristique 
dont chacune dépend) sont Acrobaties (Dex), Artisanat (Int), Bluff (Cha), 


TABLE 5-11 : L'HÉRITIER DE LA VIVACITÉ 


Bonusde Bonus Bonus Bonus 
baseà debase debase de base 
Niveau l'attaque de Réflexes de Vigueur de Volonté Spécial 

1 +0 + +0 +0 Compétence de 
classe supplé- 
mentaire 

2 #1 #3 +0 +0 Pouvoir spécial 
supplémentaire 

3 #1 #3 # # — 

4. #2 #4 # #1 — 

SU ET #4 # 41 Compétence de 
classe supplé- 
mentaire 

6 + +5 +2 +2 Pouvoir spécial 
supplémentaire 

PRES +5 +2 #2 = 

g “4 +6 +2 #2 — 

9 #4 +6 5) #3 — 

10 +5 #1 #3 +3 Pouvoir spécial 


supplémentaire 


spé sil 


Déplacement silencieux (Dex), Dérection (Sag), Diplomatie (Cha), 
Discrétion (Dex), Équilibre (Dex), Escalade (For), Évasion (Dex), Fouille 
{int), Mafrrise des cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag), 
Profession (Sag), Psychologie (Sag), Représentation (Cha) et Saut (For). 
Points de compétence à chaque niveau : 6 + modificateur d'Int. 


Aptitudes de classe 

Voici les aptitudes de la classe de prestige d'héritier de la vivacité. Une 
arme légendaire associée à certe classe confère un ensemble unique de 
pouvoirs spéciaux qui sont détaillés dans la description de l'arme (cf. 
l'exemple d'Écorchesonge, ci-dessous). Puisque ces pouvoirs dépendent 
de l'arme (et non du porteur), ils sont perdus si celle-ci disparaît. Par 
contre, les bonus indiqués dans la Table 5-11 demeurent même si 
l'arme est perdue. 

Compétence de classe supplémentaire. À chacun des niveaux 1, 5 
et9, l'héritier de la vivacité peur choisir une compétence de classe supplé- 
mentaire dans la liste suivante : Art de la magie (Int), Concentration 
(Con), Connaissances (toutes les compérences, prises individuellement) 
(Int), Décryptage (Int), Déguisement (Cha), Désamorçage/sabotage 
(Dex), Escamotage (Dex), Estimation (Int), Langue (aucune), 
Renseignements (Cha), Survie (Sag) et Utilisation d'objets magiques 
(Cha). Une fois choisie, cette compétence est considérée comme une 
compétence de classe pour la classe de prestige d'héritier de la vivacité 

Pouvoir spécial supplémentaire. À chacun des niveaux 2, 6 et 10, 
un héritier de la vivacité peut choisir un pouvoir spécial supplémen- 
taire dans la liste suivante. 11 peut choisir le même pouvoir plus d'une 
fois s'il le désire, car les effets en sont cumulables quand c'est possible. 

Attaque sournoise, Si un héritier de la vivacité dispose de l'aptitude 
d'attaque sournoise, il peut choisir d'augmenter les dégâts supplémen- 
taires qu'elle inflige de 2d6 points. 

Déplacement accéléré (Ext). Si l'héritier de la vivacité dispose d'un 
bonus d'altération à la vitesse de déplacement issu d'une aptitude de 
classe, il peut choisir d'augmenter ce bonus d'altération de 3 mètres. 
Ce bonus d'altération suit les mêmes règles que son bonus d'altérarion 
à la vitesse existant (par exemple, un moine qui choisit ce pouvoir ne 
bénéficie de ce bonus d'altération que quand il ne porte pas d'armure). 

Esquive extraordinaire (Exf). Un héritier de la vivacité peut choisir de 
gagner le pouvoir d’esquive extraordinaire (décrit page 45 du Manuel des 
Joueurs), du moment qu'il dispose déjà du pouvoir esquive totale. 

Esquive instinctive supérieure (Ext). Si un héritier de la vivacité 
dispose de l'aptitude de classe d'esquive instinctive, il peur choisir 
esquive instinctive supérieure. Ses niveaux d'héritier de la vivacité se 
cumulent à ceux des autres classes qui confèrent une esquive instinc- 
tive quand on calcule le niveau de roublard minimum nécessaire pour 
prendre le personnage en tenaille (voir page 26 du Manuel des Joueurs 
pour plus de détails) 

Musique de barde. Un héritier de la vivacité peut choisir de gagner 
deux utilisations quotidiennes supplémentaires de son pouvoir de 
musique de barde (comme décrit page 29 du Manuel des Joueurs), du 
moment qu'il dispose déjà de cette aptitude. Il ne gagne pas de nouveau 
pouvoir de musique de barde, et ses pouvoirs de musique de barde exis- 
tants ne voient pas leur efficacité accrue. 

Pistage accéléré (Ext). Si un héritier de la vivacité dispose du don 
Pisrage, il peut choisir ce pouvoir spécial. Il lui permet de se déplacer à 
sa vitesse normale quand il suit une piste, sans subir de malus de 5. Il 
ne subit qu'un malus de -10 (er non de -20) quand il se déplace au 
double de sa vitesse normale tout en pistant. 

Science de l'ennemi juré. Si un héritier de la vivacité a au moins un 
ennemi juré (voir page 54 du Manuel des Joueurs), le bonus conféré aux 
jets de dégâts er à certains tests de compétences contre tout ennemi juré 
augmente de +2, Le personnage ne gagne pas de nouvel ennemi juré en 
choisissant ce pouvoir. 


Science des dégts à mains nues. Si un héritier de la vivacité dispose du 
don Science du combat à mains nues, il peur choisir d'augmenter les 
dégâts qu'il inflige à mains nues, On les calcule désormais comme si le 
niveau de moine du personnage augmentait de quatre. Par exemple, un 
moine 6/héritier de la vivacité 2 qui choisit ce pouvoir verrait ses dégâts 
à mains nues passer de 1d8 à 1410. Si le personnage n'a pas de niveau de 
moine, il gagne des dégâts à mains nues équivalents à ceux d'un moine 
de niveau 4. 

Science du savoir bardique. Un héritier de la vivacité peut choisir de 
gagner un bonus de +4 à ses tests de savoir bardique. Si le personnage 
ne dispose pas de l'aptitude de classe de savoir bardique, ce pouvoir est 
sans effet. 

Sens des pièges. Si un héritier de la vivacité a le pouvoir sens des pièges, 
il peut choisir ce pouvoir spécial pour augmenter son bonus aux tests de 
Réflexes er à la CA contre les pièges de 1 

Sorts profane, Un héritier de la vivacité peur obtenir un niveau effec- 
if de jereur de sorts pour une de ses classes précédentes pratiquant la 
magie profane (s’il en possède plusieurs, le niveau effectif ne s'ap- 
plique qu'à l'une d'entre elles, au choix du personnage). Il obtient les 
sorts par jour (ainsi que les sorts connus, le cas échéant) et le niveau 
de lanceur de sorts d'un personnage de son niveau effectif. 
Néanmoins, il ne gagne aucun des autres avantages accompagnant 
habituellement ce niveau, tels qu'une meilleure chance de repousser 
ou d'intimider Les morts-vivants, de nouveaux dons de métamagie ou 
de création d'objets, etc. 


Ecorchesonge 
Une cabale de prêtres halfelins créa l'arc qu'on nomme Écorchesonge il y a 
bien longtemps. Depuis lors, il s'est transmis au sein d'une lignée de 
rôdeurs et de roublards d'élite, mais il a récemment été perdu quand son 
porteur a été tué loin de son village. 

Conditions. N'importe quel personnage peut utiliser Écorchesonge 
comme un arc court composite +2 (bonus de For max. de +2) et gagner le 
pouvoir spécial de furtivité décrit ci-dessous. Un héritier de la vivacité 
qui porte Écorchesonge gagne des pouvoirs spéciaux supplémentaires s'il 
remplir les conditions suivantes. 

Bonus de base à l'attaque : +6. 

Compétences : degré de maîtrise de 10 en Discrétion, degré de maîtrise 
de 10 en Déplacement silencieux. 

Dons: Discrer, Tir à bout portant, Tir de loin. 

Spécial : le porteur doit être de taille P. 

Restrictions. Écorchesonge n'accorde pas son pouvoir de furtivité à un 
porteur qui ne serait pas de taille P, bien que son bonus d'altération 
fonctionne toujours. 

Attributs. Écorchesonge dispose des arrriburs suivants. 

Solidité/Boints de résistance : 15/55. 

Niveau de lanceur de sorts : 15. 

Valeur : pour tout autre personnage qu'un héritier de la vivacité qui 
remplit les conditions ci-dessus, Écorchesonge semble valoir autant qu'un 
arc court composite +2 (Bonus de For max. de +2) de taille P qui confère à 
son porteur Le pouvoir de furtivité (prix de vente : 24 600 po). 

Pouvoirs spéciaux. Écorchesonge confère certains pouvoirs spéciaux 
à son porteur, en fonction de son niveau dans La classe de prestige d'hé- 
ritier de la vivacité (voir table ci-dessous). 

Pouvoirs d'origine : quand on l'acquiert pour la première fois, Écor- 
chesonge fonctionne comme un arc court composite +2 (Bonus de For de 
+2). Tout personnage de taille P qui le porte, que ce soit un héritier de 
la vivacité ou pas, bénéficie également du pouvoir de furtivité (voir 


ci-dessous). 

Furtivité (Sur). Le porteur d'Écorchesonge peut utiliser son bonus de 
Sagesse (sil en a un) en tant que bonus à ses tests de Déplacement silen- 
cieux et de Discrétion. 


OUVOIRS ACCORDÉS PAR ÉCORCHESONGE 


Niveau d'héritier de la magie Pouvoir gagné 

_ Furtivité 

1 Invisibilité 

2 Spectrale 

3 Présence éthérée (ne laisse pas de 
trace) 

4 Bonus d'altération de +3 

5 Flèches d'écorchesonge 

6 Invisibilité suprême 

7 Bonus d'altération de +4 

3 Présence éthérée (sans odeur) 

9 Éthéré 

10 Bonus d'altération de +5 


Invisibilité (Mag). Une fois par jour et par une action libre, un héritier 
de la vivacité portant Écorchesonge peut devenir invisible pendant 1 
round par niveau de classe. 

Pour un héritier de la vivacité de niveau 6 ou supérieur, l'invisibilité 
que confère ce pouvoir est semblable à celle d'un sort d'invisibili 


suprême. La durée demeure de 1 round par niveau de classe. 

Spectrale (Sur). Quand Écorchesonge est porté par un héritier de la viva- 
cité de niveau 2 ou supérieur, toute flèche qu'il tire peut blesser des 
créatures intangibles comme s'il disposait du pouvoir spécial spectral. 

Présence éthérée (Sur).Un héritier de la vivacité de niveau 3 ou supé- 
rieur portant Écorchesonge ne laisse aucune trace et ne peut pas être pisté. 

Au niveau 8, l'héritier de la vivacité portant l'arme ne laisse même 
plus d'odeur. Les créatures disposant du pouvoir Odorat ne peuvent 
plus le détecter par cet intermédiaire, ni le pister à l'odeur. 

Bonus d'altération (Exf). Quand Écorchesonge est porté par un héritier 
de la vivacité de niveau 4 ou plus, le bonus d'altération de l'arc passe de 
+2 à +3. Il passe à +4 au niveau 7 et à +5 au niveau 10. 

Hlèches d'écorchesonge (Sur). Trois fois par jour (mais pas plus d'une fois 
par round), un héritier de la vivacité de niveau 5 ou plus peut tirer une 
flèche spéciale à l'aide d'Écorchesonge. La flèche frappe comme une 
attaque de contact (ignorant l'armure, le bouclier et les bonus d'armure 
naturelle à la CA). Elle n'inflige que la moitié des dégâts normaux, mais 
les dégâts sont comptés en affaiblissement temporaire de Sagesse, et 
non en points de vie. Les dés de dégâts supplémentaires, s'il y en a, ne 
s'appliquent pas aux dégäts infligés par une flèche d'écorchesonge. 

Éthéré (Sur). Au niveau 9 ou plus, l'héritier de la vivacité portant Écorche- 
songe peut devenir éthéré pendant un toral de 10 rounds par jour au maxi- 
mum (le personnage peut fractionner cette durée en plusieurs fois). Activer 
ce pouvoir ou le désactiver pour redevenir tangible est une action simple. 


a OBJETS FAMILIERS 


Comme les règles d'armes légendaires (voir ci-dessus), l'option des 
objets familiers présente une méthode avec laquelle tout personnage, 
même s'il n'est pas lanceur de sorts, peut se trouver lié à un objet 
magique particulier pendant une grande partie de sa carrière. Ces objets 
gagnent peu à peu en pouvoir et en personnalité, finissant souvent par 
avoir un rôle semblable à celui des familiers vivants, et devenant même 
parfois de puissantes entités distinctes. 

Pour utiliser ces règles, les personnages doivent choisir le nouveau 
don suivant. 


OBJET FAMILIER [GÉNÉRAL] 
Le personnage choisit un objet magique permanent qu'il possède. Il 
établit un lien magique avec celui-ci, et l'objet augmente en pouvoir 
tandis que Le personnage gagne des niveaux. 
Conditions. Le personnage doit être au moins de niveau 3 pour 
choisir ce don. 
Avantage. En établissant un lien avec un objet particulier, le person- 
nage permet à cet objet de gagner en pouvoir tandis que lui-même 


monte en niveau, La nature exacte de l'objer et les pouvoirs en question 
sont décrits dans Le texte suivant. 

Spécial. Si le personnage vient à perdre l'objet choisi (s'il lui est 
enlevé pendant une période continue de plus d'un jour par niveau) ou si 
Tobjer est détruir, le personnage perd automatiquement 200 PX par 
niveau en plus des avantages qui lui venaient de l'objet lié (er des 
ressources investies dans celui-ci). S'il récupère l'objer, il regagne ces PX. 
Il peut remplacer un objet familier perdu ou détruit après avoir gagné un 
niveau, comme s'il gagnair cer objet familier pour la première fois. 


TYPES D'OBJETS FAMILIERS 


Un objet familier doit être un objet magique permanent. C'est très 
souvent une arme magique (comme une épée, une hache ou un arc), un 
sceptre (dont le pouvoir ne dépend pas de charges) ou un anneau doté 
d'un pouvoir magique permanent. Le MD peut permettre à divers 
objets merveilleux de devenir des objets familiers, en adaprant les 
règles qui suivent assez facilement. 
Pour devenir un objet familier, un objet magique doit : 
+ Coüter au moins 2 000 po. 
+ Être utilisable par le personnage (si c'est une arme, le personnage 
doit être formé à son maniement) 
+_ Disposer d'un pouvoir magique que le personnage peut (et sait) u 
Gardez à l'esprit Le fait que l'objet ne doit remplir que ces conditions 
de base. Lobjer magique peut avoir des fonctions que le personnage ne 
peur pas utiliser, et une fois qu'il est lié au personnage, il peut en être 
séparé pendant de courtes périodes de temps sans inconvénient. 
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Objets intelligents 
Le Guide du Maître présente des règles concernant les objets intelligents. 
Presque n'importe quel objet magique permanent peut être intelligent, 
et les pages 268-272 présentent des règles de base pour introduire et 
utiliser ces objets dans vos parties. 

Ces règles ne dépendent pas du fait que l'objet est intelligent, mais tout 
objet familier devient un jour ou l'autre intelligent. Normalement, les objets 
familiers deviennent intelligents de manière graduelle, ce qui réduit la 
complexité des règles standard concernant les objets intelligents. 


SE LIER À UN OBJET FAMILIER 


Quand un personnage choisit un objet er sélectionne le don Objet fami- 
lier, il établit un lien permanent et surnaturel avec l'objet familier. Ce 
lien peut être réprimé par une zone d'antimagie ou un effet semblable, 
mais il ne peut pas être dissipé. 

Une fois le personnage lié à l'objet magique, ce dernier peut gagner 
des pouvoirs supplémentaires ou une intelligence accrue. Le person- 
nage peut également commencer à investir des caractéristiques dans 
objet, utilisant l'objet familier pour accroître ses propres capacités. 

Utilisez la Table 5-12 : pouvoirs des objets familiers pour déterminer 
si l'objet obrient-un pouvoir, er lequel, en fonction du niveau de person- 
nage de son possesseur. 


TABLE 5-12 : POUVOIRS DES OBJETS FAMILIERS 


Niveau global Pouvoir 

1 Transfert de degrés de maîtrise, transfert d'emplace- 
ment de sort, transfert d'énergie vitale 

7 Communication, conscience, sens 

10 Pouvoir spécial 

14 Pouvoir spécial 

18 Pouvoir spécial 


22 ou supérieur Un pouvoir spécial tous les 4 niveaux au-delà du 18° 


Transfert de degrés de maîtrise 
Dès qu'un personnage doté d'un objet familier gagne des points de 
compétence, il peut choisir de placer tout ou partie de ces points dans 


PE 


Objet familier 


l'objet. 11 dépense 

normalement les 

points de compé- 

tence, mais note qu'ils résident désormais dans l'objet familier. Pour 

chaque tranche de 3 degrés de maîtrise assignés à l'objet familier, le 

personnage gagne un bonus de +1 qu'il peut appliquer à une compétence 

unique de son choix. Ce bonus peut être appliqué à une compétence 

dans laquelle il a déjà le maximum de degrés de maîtrise. Il peur appli- 

quer plusieurs bonus à la même compétence, mais il ne peut pas avoir 

plus de points de bonus pour une compétence qu'il ne dispose de degrés 
de maîtrise dans celle-ci. 

Si le personnage perd l'objet familier, est séparé de lui pendant 1 
jour par niveau (voir la description du don Objet familier) ou si l'ob- 
jet est détruit, ces points de compétence et les bonus qui y sont liés 
sont perdus 

Par exemple, Mialyë vient d'atteindre le niveau de personnage 7, et 
elle prend un niveau de magicien. En raison de son Intelligence élevée, 
elle gagne 7 points de compétence. Elle affecte 1 point à chacune des 
compétences suivantes : 

+ Art de la magie* 

+ Concentration 

+ Connaissances (exploration souterraine)* 

+ Connaissances (mystères)* 

+ Connaissances (noblesse et royauté)* 

+ Connaissances (plans)* 

+ Décryptage* 

Elle utilise un astérisque pour noter que dans le cas de six compétences, 
1 degré de maîtrise est affecté à son anneau. Comme le total de degrés 
de maîtrise affectés à l'anneau est de 6, elle gagne deux bonus de +1 
qu'elle peut appliquer à n'importe quelle compétence. Elle décide d'af- 
fecter ces deux bonus (donc un total de +2) à sa compétence de 
Concentration. Mialyë n'a que 1 degré de maîtrise dans la compétence 
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hors classe Détection. Si elle l'avait souhaité, elle aurait pu appliquer un 
seul bonus de +1 à cette compétence, mais pas les deux. 


Transfert d'emplacement de sort 
Seuls les lanceurs de sorts peuvent choisir d'utiliser cette option. Un 
personnage possédant un objet familier peut choisir d'y transférer un 
seul emplacement de sort et d'obrenir en retour un emplacement de sort 
en bonus. Cet emplacement de sort unique doit être du plus haut niveau 


de sort que le personnage peut lancer, et l'emplacement de sort en bonus 
est toujours de deux niveaux inférieur à celui transféré dans l'objet: 
Quand le lanceur de sorts gagne (ou perd) des niveaux, l'emplacement 
de sort transféré dans l'objet change afin d'être toujours du plus grand 
niveau de sort possible, et l'emplacement de sort en bonus est modifié en 
conséquence, restant toujours deux niveaux au-dessous de celui-ci. 

Si un lanceur de sorts n'a pas d'emplacement de sort de deux 
niveaux inférieur à celui de son plus haut niveau de sort (s'il ne peut 
lancer que des sorts de niveau 0 et de 1 niveau), il ne peut pas utiliser 
cette option. 

Comme pour routes les autres options de transfert si l'objet familier est 
perdu ou détruit, il en va de même pour les deux emplacements de sort. 

Par exemple, en tant que magicienne de niveau 7, Mialyé peut lancer 
des sorts de 4° niveau. Elle choisir de transférer un emplacement de 
sort de 4° niveau dans son anneau, l'anneau gagne un emplacement de 
sort supplémentaire de 2° niveau, que Mialyé peut utiliser tant qu'elle 
possède toujours l'anneau. Quand Mialyë atteindra le niveau 9, l'em- 
placement de sort affecté à l'anneau deviendra automatiquement un 
emplacement de 5° niveau, et l'emplacement supplémentaire un 
emplacement de 3° niveau au lieu de 2° niveau. 


Transfert d'énergie vitale 
Un personnage de niveau 6 ou inférieur peut transférer une partie de 
son énergie vitale dans son objet familier, pour recevoir des PX 
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supplémentaires en retour. Cependant, ces PX font en réalité partie 
intégrante de l'objet, ce qui fait que s’il est détruit ou perdu, le person- 
nage ne perd pas simplement le bonus, mais un certain nombre de PX. 

Quand un personnage choisit d'investir une partie de son énergie 
vitale dans son objet familier, son total actuel de PX et tous ses futurs 
gains de PX augmentent de 10%. Cependant, si le personnage perd l'ob- 
jet, il perd tous les PX gagnés de la sorte, plus 200 PX par niveau de 
personnage 

Par exemple, Mialyë, personnage de niveau 6 possédant 19 000 PX, 
choisit de transférer une partie de son énergie vitale dans son objet 
familier, un anneau. Elle ajoute 1 900 PX (10% de 19 000) à son total de 
PX, et dispose donc désormais de 20 900 PX. Si elle part à l'aventure et 
gagne 1 000 nouveaux PX, elle en obtiendra en réalité 1 100 (1 000 + 
10% de 1 000), faisant passer son total à 22 000, ce qui lui permettra d'at- 
teindre le niveau 7 

Par la suite, si elle perd l'anneau, elle perdra les 2 000 PX gagnés lors 
de son transfert (les 1 900 PX qu'elle a reçus à l'origine, plus les 100 PX 
supplémentaires gagnés pendant ses aventures), plus 1 400 PX supplé- 
mentaires (200 PX par niveau), pour une perte totale de 3 400 PX. 
Cette perte réduirait son total de PX à 18 600 et son niveau de person- 
nage à 6. 


Communication 
Si un personnage possédant un objet familier est au moins de niveau 7, 
l'objet commence à communiquer avec son maître en utilisant des 
émotions et des sentiments de base. L'objet peut essayer d'avertir son 
maître d'un danger, par exemple, en émettant un sentiment de peur. Il 
ne peut communiquer de cetre façon que quand son maître le porte ou 
en est revêtu. 


Conscience 
Si un personnage possédant un objet familier est au moins de niveau 7, 
l'objet gagne une conscience rudimentaire. Il gagne des valeurs 
d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme. Deux de ces valeurs (au 
choix du joueur ou du MD) sont de 10, et la troisième est de 12. L'objet 
familier gagne également une valeur d'Ego (voir Ego des objets intelli- 
gents, page 270 du Guide du Maître). Cette dernière valeur ne devrait 
pas entrer en jeu très souvent : un objet familier est entièrement loyal 
envers son maître, à moins que celui-ci ne change radicalement d'ali- 
gnement ou que l'un ou l'autre ne soit affecté par quelque étrange 
compulsion. 


Sens 
Si un personnage possédant un objet familier est au moins de niveau 7, 
l'objet peur voir et entendre dans un rayon de 18 mètres comme une 
créature vivante. Il ne fait normalement pas de test de Détection ou de 
Perception auditive séparément de son maître, mais ce dernier gagne 
les avantages du don Vigilance tant qu'il porte l'objet. 


Pouvoir spécial 

Quand le maître d'un objet familier atteint le niveau 10, er tous les 
quatre niveaux par la suite, le maître choisit un nouveau pouvoir 
spécial pour l'objet dans la liste suivante, Une fois Le pouvoir choisi, il 
devient partie intégrante de l'objet (à moins que sa description n'i 
dique Le contraire). Certains pouvoirs sont soumis à des conditions. 

Dessein spécial et pouvoir assorti. Un objet familier investi de 
ce pouvoir spécial gagne un dessein spécial et le pouvoir assorti choisi 
par son maître (voir les tables Dessein des objets intelligents er 
Pouvoir dédié au dessein spécial des objets intelligents, page 270 du 
Guide du Maître). 

La façon dont un objet familier mène à bien son dessein spécial est 
généralement plus souple que pour un objet intelligent, en particulier 
si ce dessein entre en conflit avec son maître. Cependant, si un maître 


(en particulier si c'est lui qui a donné à l'objer ce dessein spécial à l'ort- 
gine) agit en permanence à l'encontre du dessein spécial de l'objet, ce 
dernier dispose de plus d'influence pour le « ramener dans le droit 
chemin ». Un objet familier peut temporairement couper le lien qui 
l'unit à son maître, l'empêchant d'accéder à tout pouvoir transféré dans 
l'objer ainsi qu'à ses pouvoirs magiques normaux, comme s’il avait été 
perdu ou détruit. Lobjet ne rétablit Le lien que s’il est convaincu que le 
maître est déterminé à l'aider à accomplir son dessein spécial. 

Aucun objet familier ne peur avoir plus d'un dessein spécial et d'un 
pouvoir dédié. 

Condition : le maître doit dépenser le nombre de pièces d'or indiqué 
dans le colonne Modificateur au prix de base de la table Pouvoir dédié 
au dessein spécial des objets intelligents pour acheter le pouvoir 
assorti. Investir un objer de ce pouvoir prend 24 heures. 

Pouvoir majeur. Un objet familier investi de ce pouvoir spécial 
gagne un seul pouvoir majeur issu de la liste des Pouvoirs majeurs des 
objets intelligents, page 270 du Guide du Maître. L'objet utilise ce 
pouvoir selon sa description, sur ordre du maître, Un personnage peut 
choisir ce pouvoir spécial plusieurs fois, en l'appliquant à chaque fois à 
un pouvoir majeur différent. 

Condition : un objet doit disposer d'au moins un pouvoir mineur 
voir ci-dessous) pour chaque pouvoir majeur qu'il reçoit. Le maître 
doit dépenser le nombre de pièces d'or donné dans la colonne 
Modificateur au prix de base de la table des Pouvoirs majeurs des objets 
intelligents pour acheter le pouvoir majeur. Investir un objet d’un tel 
pouvoir prend 24 heures. 

Pouvoir mineur. Un objet familier investi de ce pouvoir spécial 
gagne un des pouvoirs de la liste des Pouvoirs mineurs des objets intel 
ligents, page 269 du Guide du Maître. L'objet utilise le pouvoir tel qu'il 
est décrit, sur ordre de son maître. Un personnage peut choisir ce 
pouvoir spécial plusieurs fois, en l'appliquant à chaque fois à un 
pouvoir mineur différent. 

Condition : le maître doit dépenser le nombre de pièces d'or indiqué 
dans la colonne Modificateur au prix de base de la liste des Pouvoirs 
mineurs des objets intelligents pour gagner le pouvoir mineur. 
Investir un objet de ce pouvoir prend 24 heures. 

Propriété spéciale d'armure, de bouclier ou d'arme. Un objet 
familier investi de ce pouvoir spécial gagne un pouvoir équivalent à un 
bonus de +1 (comme indiqué dans les Tables 7-5, 7-6 ou 7-14 du Guide 
du Maître) comme défense légère, attaque, ou gardienne. Ce pouvoir 
contribue au bonus d'altération global de l'objet et à sa valeur mais ne 
coûte à son possesseur ni pièce d'or ni temps supplémentaire. Ce 
pouvoir peut être utilisé en conjonction avec les règles normales 
consacrées à l'amélioration d'un objet magique existant (voir Améliorer 
un objet familier, ci-dessous, et Ajout de nouvelles propriétés, page 286 du 
Guide du Maître). Un personnage peut choisir ce pouvoir spécial à 
plusieurs reprises, permettant à chaque fois à son objet familier de 
gagner un pouvoir différent équivalent à un bonus de +1. 

Condition : l'objet familier doit être une armure magique, un bouclier 
magique ou une arme magique. 

Sapience supérieure. Un objet familier investi de ce pouvoir 
spécial voit une de ses valeurs de caractéristique augmenter de 4, et les 
deux autres augmenter de 2. L'objet peut maintenant communiquer 
par télépathie avec son maître dans un langage reconnaissable et dans 
un rayon de 36 mètres, et peut parler de manière audible en langage 
commun. Il peut parler, lire et comprendre une langue supplémentaire 
par point de bonus d'Intelligence. Un personnage peut choisir ce 
pouvoir plusieurs fois, augmentant à chaque fois les caractéristiques de 
l'objet et le nombre de langues qu'il peut parler, lire et comprendre. 

Sens supérieurs. Un objet familier investi de ce pouvoir spécial 
gagne le pouvoir de vision dans le noir portant à 18 mètres, 

Sens suprêmes. Un objet familier investi de ce pouvoir spécial 
gagne le pouvoir de perception aveugle portant à 9 mètres. 


: VopÉfÉGi RS 


Condition : l'objet familier doit déjà disposer du pouvoir sens supé- 
rieurs (c£. ci-dessous). 

Tours de magie/oraisons. Un objet familier investi de ce pouvoir 
spécial peut lancer des sorts de niveau 0. Le familier peut lancer n'im- 
porte quel sort qui lui a été transféré, au prix d'une action simple (ou 
d'une action plus longue, comme indiqué par le temps d'incantation du 
sort) tant que le sort ne nécessite pas une composante matérielle 
coûteuse ni une dépense de PX. L'objet familier n'a pas besoin de 
« fournir » de composante gestuelle ou verbale, ni de composante 
matérielle dont le prix est inférieur à 1 po. Il a accès à tous les sorts de 
niveau 0 issus d'une seule liste de sorts de classe choisie par son maître 
{en tenant compte des restrictions d'alignement concernant les sorts 
d'une certaine classe ou d’un certain sous-type d'alignement). Il peut 
lancer n'importe quel nombre de sorts de niveau O par jour comme s'il 
était un ensorceleur du même niveau que le niveau de personnage de 
son maître (même si celui-ci n'a pas besoin d'être un lanceur de sorts). 
Lobjet familier urilise ses propres valeurs de caractéristique pour déter- 
miner le DD des jets de sauvegarde, mais il ne peut lancer de sorts de 
niveau 0 que sur ordre de son maître. Le maitre peut utiliser une action 
libre à son tour pour donner ces ordres, ou peut donner un nombre 
d'ordres conditionnels (comme « si je suis inconscient, lance soins 
superficiels sur moi ») égal à son modificateur de Charisme plus un 
{minimum un), 

Utilisation de sorts. Un objet familier investi de ce pouvoir peut 
lancer tout sort transféré en lui au prix d'une action simple (ou plus, 
selon le temps d'incantation du sort) tant qu'il ne nécessite pas de 
composante matérielle coûteuse ni de dépense de PX. L'objet familier 
n'a pas besoin de « fournir » de composante gestuelle ou verbale, ni de 
composante matérielle dont le prix est inférieur à 1 po. L'objet familier 
doit remplir les conditions concernant les valeurs de caractéristiques 
pour lancer le sort, mais il le lance au même niveau que son maître. 
L'objet familier ne peut lancer de sort que sur ordre de son maître 
(comme décrit dans Tours de magie/oraisons, ci-dessus). Si un objet fami- 
lier lance un sort transféré, c'est comme si son maître l'avait lancé lui- 
même, en ce qui concerne les sorts par jour et la préparation. 

Condition : l'objer doit disposer d’un emplacement de sort transféré 
correspondant au niveau de sort adéquat (c£. Transférer des emplace- 
ments de sort, plus haut), et Le maitre doit pouvoir lancer des sorts de 
niveau, 


ALIGNEMENT DES OBJETS FAMILIERS 


Un objet familier obtient le même alignement que son maître, et si 
celui-ci en change, l'objet change généralement en conséquence. 
Toutefois, si un changement d'alignement entre en conflit direct avec 
le dessein spécial de l'objer (s'il en a un), non seulement l'objet ne 
change pas d'alignement, mais il coupe instantanément Le lien avec son 
maître. Le lien ne peut être rétabli que quand le maître change pour un 


alignement qui ne suscite plus de conflit. 

Si un objet familier acquiert un alignement qui risque de l'empêcher 
d'utiliser certains de ses pouvoirs qui ne sont pas liés à un dessein 
spécial, l'alignement change effectivement sans couper le lien, et l'ob- 
jet ne peut plus utiliser ces pouvoirs tant que son alignement ne rede- 
vient pas compatible. Par exemple, si un sceptre neutre bon avait le 
pouvoir de lancer des tours de magie de druide er que le sceptre deve- 
naît loyal bon, il perdrait ce pouvoir. Si un objet familier devenu épée de 
justice n'était plus loyal, il perdrait tous ses pouvoirs en tant qu'épée de 
justice, mais resterait une épée longue en fer froid +2 et conserverait ses 
autres pouvoirs d'objet familier. 


AMÉLIORER UN OBJET FAMILIER 


Un objet familier peut être amélioré, comme n'importe quel objet 
magique. En dépensant des pièces d'or (ainsi que du temps et des 
points d'expérience si c'est le personnage qui fait le travail), un 


personnage peut ajouter des pouvoirs à son objet familier. Si un 
personnage s'est lié à une épée longue +1, par exemple, il ne lui en 
coûte que 6 000 po (ou 3 000 po et 240 PX) pour ajouter +1 à son bonus 
d'alrération, ou même pour ajouter un pouvoir spécial équivalent à un 
bonus de +1 (comme d'en faire une arme de stockage de sort ou de 
Feu). Le personnage peut même le faire sans disposer des dons de créa- 
tion d'objets requis. 

Ce type d'amélioration n'a rien à voir avec le niveau de personnage du 
maître, bien qu'il puisse affecter la valeur éventuelle d'Ego de l'objet. 


HÉRITER D'UN OBJET FAMILIER 


Parfois, un personnage meurt, après quoi un autre personnage récu- 
père er urilise ses objets : ce processus est partie intégrante d'une aven- 
ture de D&D. 

Quand un personnage trouve ou entre en possession de l'objet fami- 
lier d'un autre personnage, d'une manière ou d'une autre, deux choses 
peuvent se produire. 

11 s'ensuit une opposition d'Ego. Normalement, un objet familier 
résiste quand quelqu'un d'autre veut s'en emparer er l'utiliser. Si l'objet 
dispose d'une valeur d'Ego, il essaie automatiquement de résister au fait 
d'être porté par quiconque en dehors de son maître, même si le lien 
avec ce dernier a été rompu (füt-ce à la suite de sa mort). Vous trouve- 
rez les règles de conflit d'Ego dans Conflits entre personnages et objets, 
page 271 du Guide du Maitre. Normalement, un objet intelligent résiste 
à son possesseur uniquement si leurs personnalités ou leurs desseins 
entrent en conflit. Un objet familier suppose qu'il y a conflit à partir du 
moment où quiconque en dehors de son maître (ou de feu son 
maître…) tente de l'utiliser, er il résiste à chaque fois que son nouveau 
possesseur essaie de l'utiliser. 

Si le nouveau possesseur remporte le conflit contre l'Ego de l'objet, 
il peut porter l'objet sans danger pendant 1 heure, mais ne peut accéder 
à aucun des pouvoirs que l'objet familier tenait de son lien (comme les 
PX, degrés de maitrise et l'emplacement de sort transférés, et comme 
tout pouvoir spécial dont il ne disposait pas en tant que simple objet 
magique). Un objet familier peut parler à son nouveau possesseur (s'il 
en est capable), mais il sera au mieux inamical, et au pire incroyable- 
ment hostile. Si l'alignement d'un objet familier est identique à celui 
de son nouveau possesseur, il deviendra moins hostile au fil du temps, 
mais il provoquera un conflit d'Ego à la moindre occasion. 

Le nouveau possesseur peut tenter de se lier à l'objet. Le 
nouveau possesseur peut tenter de se lier à l'objet en choisissant le don 
Objet familier (s'il remplit les conditions requises). Ce qu'il advient 
dépend de la comparaison entre son niveau de personnage et celui du 
précédent possesseur. 

Le niveau du nouveau possesseur est supérieur ou égal à celui de l'ancien. Le 
lien est un succès. Le nouveau possesseur gagne tous les avantages des 
pouvoirs de l'objet familier, et l'alignement de ce dernier change et 
s'adapte à celui de son nouveau maître. Si des degrés de maîtrise et/ou 
des emplacements de sort avaient été transférés dans l'objet, le 
nouveau possesseur peut y accéder et les ajouter à son propre total. Si 
l'objet familier a des emplacements de sort, le nouveau maître ne peut 
y accéder que s'il pouvait déjà lancer des sorts du niveau approprié. 

Le niveau du nouveau possesseur est inférieur à celui de l'ancien. Le lien 
n'est qu'un succès partiel. L'alignement de l'objet familier change pour 
s'adapter à celui de son nouveau maître et ce dernier peur utiliser tous 
les pouvoirs spéciaux de l'objet. Cependant, le nouveau maître ne peut 
bénéficier d'aucun degré de maîtrise ou emplacement de sort transféré 
jusqu'à ce que son niveau de personnage égale ou dépasse celui du 
précédent possesseur. 


Héritage naturel 
Un personnage peut volontairement transmettre un objet familier. Cette 
passation peut se faire du vivant du propriétaire, ou par l'intermédiaire 


d’un testament, en tant que dernière volonté si celui-ci meurt. Si un 


personnage vivant transmet volontairement un objet familier à un 
nouveau propriétaire doté d'un alignement adéquat, il s'ensuit automa- 
tiquement un conflir d'Ego, mais le nouveau possesseur bénéficie d'un 


taire 


bonus de circonstances de +10 à son test. Si le nouveau proprik 
l'emporte, l'objet familier ne provoque plus de conflit d'Ego à moins 
que celui-ci n'aille à l'encontre des valeurs de son alignement ou ne 
fasse obstacle au dessein supérieur de l'objet (s'il en a un). L'objet fami- 
lier n'a pas vraiment de nouveau maître tant que le nouveau proprié- 
taire ne choisit pas le don Objet familier, mais il coopère avec son 
nouveau possesseur, 


RÉVEILLER LES POUVOIRS ENDORMIS 


Plutôt que de donner à un joueur toute larirude pour choisir les 
pouvoirs spéciaux d'un objet familier, le MD peur décider de créer des 
objets dotés de pouvoirs « endormis » qui ne peuvent être éveillés que 
si un personnage se lie à eux. Dans ce cas, le maître de donjon a un 
meilleur contrôle sur les nouveaux pouvoirs er les objets étranges qui 
sont introduits dans sa campagne, mais il réduit sensiblement l'intérêt 
du don Objet familier. 

Le MD peur également décider que certains pouvoirs seront 
dormants, et que d'autres seront choisis par le joueur pour son familier. 
Ce système est valable pour les deux concepts. 


RUES 


Cette option introduit le concept de rituels : de puissants effets 
magiques semblables à des sorts qui peuvent être utilisés par n'importe 
quel personnage connaissant les gestes er les formules adéquats. Un 
rituel n'utilise pas d'emplacement de sort, ne doit pas être préparé à 
l'avance et peur être utilisé autant de fois qu'on veut dans une journée. 

Cela ne signifie pas que les rituels sont sans défauts. Ils sont 
longs à lancer et leur succès n'est pas garanti. Ils sont souvent 
coûteux et nécessitent parfois plusieurs participants. Certains 
rituels ne fonctionnent que dans des conditions spécifiques, par 
exemple pendant la pleine lune, à un moment précis de l'année ou 
en un lieu prédéterminé. 

Mais l'inconvénient majeur des rituels est que quand leur utilisateur 
n'accomplit pas correctement le cérémonial, ils ne se contentent pas de 
rater mais se retournent contre lui, déchaînent une explosion d'énergie 
magique ou fragilisent les barrières entre les mondes, permettant à 
d'hostiles créatures étrangères de pénétrer dans le plan Matériel. 

Cette option confère certains pouvoirs magiques aux personnages 
qui ne sont pas lanceurs de sorts, mais les rituels sont généralement 
trop spécifiques pour augmenter significativement le pouvoir d'un 
personnage. Comme beaucoup de rituels nécessitent des savoirs acadé- 
miques (comme la compétence Connaissances), les personnages les 
mieux équipés pour les lancer sont tou de même les jeteurs de sorts. 

Les rituels permettent de donner des possibilités magiques intéres- 
santes à un groupe d'aventuriers de bas niveau, tout en en contrôlant 
strictement leur application. Les PJ utiliseront toujours les sorts quand 
ils en auront l'occasion, plutôt que des rituels coûteux et dangereux. 
Les rituels sont également plus spécifiques que les sorts : le MD peut 
donc les introduire dans sa campagne sans s'inquiéter que leur rôle 
déborde largement de la situation immédiate. 

Si vous voulez que des personnages de bas niveau fassent un bref 
voyage en Ysgard, vous pouvez le faire découvrir le rituel du voyage de 
Hrothgar. Comme il nécessite la construction d'une hutte de chaume 
au milieu d'une forêt et ne fonctionne que pendant le solstice d'hiver, 
vous ne risquez pas de voir vos joueurs explorer les plans extérieurs dès 
qu'il leur en prendra l'envie. À l'inverse, si vous donnez accès au sort 
changement de plan à des PJ de bas niveau (à travers un objet magique, 
par exemple), ils pourront vadrouiller dans les plans jusqu'à ce qu'ils 


tombent sur le premier Extérieur plus puissant qu'eux (c'est-à-dire sur 


) 
DÉCOUVRIR DES RITUELS 


Les manuscrits obscurs er les grimoires remplis d'élucubrations mysti- 
ques, de descriptions théoriques de la magie, de sorts profanes ordi- 
naires er de rextes magiques complètement inutiles ou incompréhen- 
sibles dissimulent souvent les instructions permettant de lancer des 
rituels. Dans ces volumes poussiéreux, le lecteur appliqué peut décou- 
vrir des rituels vraiment puissants, des recetres qui donnent les 
instructions précises permettant d'obtenir de puissants effets 
magiques. 

Si les personnages ont accès à une bibliothèque d'informations 


n'importe quel Extérieur. 


magiques bien achalandée, trouver les instructions nécessaires à un 
rituel particulier nécessite un test de Connaissances (mystères) contre 
un DD inférieur de 10 au DD nécessaire pour le lancer. De même, pour 
simplement connaître l'existence d'un rituel particulier, il faut réussir 
un test de Connaissances (mystère) avec un DD inférieur de 15 à celui 
nécessaire pour le lancer. 


LANCER UN RITUEL 

En principe, lancer un rituel ressemble beaucoup à cuisiner un plat en 
suivant une recetre. Il faut réunir les ingrédients, puis utiliser ses 
compétences culinaires pour accomplir la recette étape par étape. En 
termes de jeu, cela signifie qu'il faut avoir les composantes nécessaires 
au rituel, puis réussir un certain nombre de tests de compétence - 
souvent Connaissances (mystères) — durant le temps nécessaire à l'ac- 
complissement du rituel. 

Chaque description d'un rituel indique le nombre de tests réussis 
que son incantation exige, À moins d'une indication contraire, le 
lanceur du rituel doit faire un test de compétence toutes les 10 
minutes. Si des tests impliquant plus d'une compétence sont néces- 
saires, le lanceur peur décider dans quel ordre il les exécute. Échouer à 
un test signifie que 10 minutes se sont écoulées et le rituel risque de 
rater. Échouer à deux tests d'affilée signifie que le riruel est effective- 
ment un échec. Les conséquences exactes d'un échec sont différentes 
pour chaque rituel et sont indiquées dans leur descriprion, Même si le 
rituel échoue, toutes les composantes sont consommées (y compris les 
composantes matérielles coûteuses et les points d'expérience). 

En raison des conséquences inhabituelles d'un échec, le MD peut 
faire les tests de compétence en secret. Ainsi, il empêche le lanceur du 
rituel de savoir s'il a réussi ou échoué. Cependant, si la conséquence de 
l'échec est immédiate et grave (comme une mort subite résultant d'un 
rituel des feux de Dis), l'effet est évident, et le dissimuler n'a aucun sens. 

La plupart des rituels ont une composante de choc en retour, c'est-à- 
dire un effet négatif que subit le lanceur au terme de l'incantation du 
rituel ou si celui-ci échoue (cf. Choc en retour ci-dessous). 


OPTION PERSONNELLE : 

PAS DE RÉSISTANCE À LA MAGIE, 

CONTRE LES DÉGÂTS PROVOQUES 

PAR LES ENERGIES DESTRUCTIVES 

Dans ma campagne, la résistance à la magie ne fonctionne pas contre 
les sorts offensifs utilisant des énergies destructives. La résistance à 
la magie ne peut contrer aucun dégêt issu d'un tel sort, bien qu'elle 
s'applique toujours aux autres effets de ce sort. Cette règle encourage 
l'utilisation de sorts offensifs utilisant les énergies destructives, 
comme boule de feu ou éclair, tout en permettant d'utiliser la résis- 
tance à la magie pour éviter les ennuyeux sorts du type « un jet de 
sauvegarde ou tu meurs ». 


— Andrew Finch 


Jets de sauvegarde et résistance à la magie 
Siun rituel permet un jer de sauvegarde, la formule permettant d'en 
calculer le DD est incluse dans sa description. Face à une cible résis- 
tante à la magie, le niveau de lanceur de sorts effectif du rituel est égal à 
la moitié du DD du test de compétence qu'il exige. Par exemple, l'utili- 
sateur d'un rituel de feux de Dis (DD 23) jette 1420+11 quand il tente de 
passer la résistance magique des créatures dans la zone d'effet. 


Interrompre les rituels 

Les rituels prennent beaucoup de temps, mais ne sont pas aussi délicats 
et exigeants que les sorts traditionnels. Lancer un rituel ne provoque 
pas d'attaque d'opportunité, et un lanceur peut même faire une courte 
pause au cours du rituel pour combattre, lancer un sort ou accomplir 
une autre action, Pour chaque round d'interruption du rituel, le DD de 
tous les tests de compétence suivants permettant d'accomplir le rituel 
augmente de 1. Le temps passé pendant l'interruption n'est pas compté 
dans le temps nécessaire pour lancer le rituel. 


Faire 10 
Tant que le lanceur du rituel n'est ni menacé ni distrai, il peur choisir 
de « faire 10 » sur les tests de compétences. Néanmoins, les rituels 
comportant une composante de choc en retour ou d'autres aspects 
dangereux sont considérés comme des menaces (er empêchent donc le 
lanceur de faire 10). Un personnage ne peut jamais « faire 20 » quand il 
tente de mener à bien un rituel. 


COMPOSANTES D'UN RITUEL 


La plupart des rituels nécessitent des composantes qui rappellent 
celles des sorts, qu'elles soient gestuelles, verbales ou consistent en 
un focaliseur ou des composantes matérielles. De plus, certaines 
nécessitent des participants secondaires (notés par l'abréviation PS 
dans la ligne Composantes du sort), causent un choc en retour (noté 
CR), ou coûtent au lanceur un certain nombre de points d'expérience 
(notés PX). 


Participants secondaires 
Certains rituels nécessitent plusieurs participants pour avoir la 
moindre chance de réussir. Cependant, 


quel que soit le nombre d'individus assemblés dans la salle secrète, 
psalmodiant des chandelles à la main, un seul d'entre eux — qui est 
généralement celui dont le modificateur de caractéristique adéquar est 
le plus élevé — est le lanceur principal et fair les tests appropriés. Les 
autres sont des participants secondaires, qui ne peuvent pas l'aider à 
réussir en utilisant l'action « aider quelqu'un », mais dont la présence 
est nécessaire pour certains aspects du rituel. 

On accomplit souvent les rituels avec un nombre de participants 
supérieur au minimum requis. Si le lanceur principal ou un participant 
secondaire est tué ou mis hors de combat, un autre participant peut 
alors le remplacer. 

Si un rituel nécessite un test impliquant une autre compétence que 
Connaissances (mystères), n'importe quel participant secondaire peut 
faire ce test s’il dispose d'un modificateur de compétence plus élevé 
que celui du lanceur principal. Par exemple, les personnages qui utili- 
sent fréquemment le voyage de Hrothgar, et qui ne sont pas assez compé- 
rents en Représentation (déclamation), ont toujours des bardes à 
portée de main 


Choc en retour 
Certains rituels causent des dégâts à leur utilisateur, ou lui soutirent de 
l'énergie quand il les lance. Ils ont une composante de choc en retour : 
des dégâts, des niveaux négatifs ou d'autres effets de ce genre. Le lanceur 
subit toujours le choc en retour, que le rituel soit un succès ou un échec. 


RITUELS RATÉS 


Quand deux tests de compétence successifs sont manqués (qu'ils 
soient faits par le même personnage ou non), le rituel tout entier 
échoue. Le personnage qui a raté le second test subir l'effet indiqué 
dans la description du rituel. En général, les conséquences d'un échec 
peuvent être classées dans les catégories suivantes (nombre de ces 
effets ne sont pas mentionnés dans les exemples de rituels qui suivent : 
ils ne sont indiqués ici que pour être utilisés dans des rituels que vous 
pourrez développer pour votre campagne). 

Attaque. Une créature vient d'ailleurs pour attaquer le lanceur (et 
souvent tous Les participants et témoins du rituel). La description du 
rituel indique au MD de quel facteur de puissance la créature dispose, 
comment elle se comporte, et combien de temps elle reste. 
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Augmentation. Le rituel était censé affaiblir ou détruire sa cible, 
mais elle la rend au contraire plus puissante. Un riruel qui inflige des 
dégâts peut guérir sa cible ou accroître sa puissance, par exemple. 

Dégâts. Le lanceur ou sa cible subir des dégâts. 

Illusion. Le lanceur croit que le rituel a l'effer désiré, mais il n'a en 
réalité aucun effet, ou un effet tout à fait différent. 

Inversion. Leffer obrenu est l'opposé de celui qui érait prévu. 

Mensonge. Le rituel (en général de type divinatoire) donne un faux 
résultat, mais le lanceur croit qu'il a obtenu la vérité. 

Mort. Quelqu'un — généralement le lanceur ou sa cible - meurt. 
Certains rituels permettent un jet de sauvegarde pour éviter les consé- 


quences de cer échec. 

Renversement. Le rituel affecte le lanceur et non la cible prévue. 

Sort hostile. Le lanceur du rituel est la cible d'un sort nuisible. La 
description du rituel indique le sort, le DD du jer de sauvegarde, et 
autres détails. 

Trahison. Le rituel semble avoir réussi, mais sa cible (et dans 
certains cas rares, le lanceur) subit un changement d'alignement 
dramatique. Au cours des 146 minutes qui suivent, l'alignement du 
sujet devient l'exact opposé de ce qu'il était auparavant (par exemple, 
loyal bon devient chaotique mauvais, ou chaotique neutre devient loyal 
neutre ; un sujet neutre devient aléatoirement loyal bon, loyal mauvais, 
chaotique bon ou chaotique mauvais). Le sujet tente généralement de 
garder ce changement d'attitude secret. 


EXEMPLE DE RITUELS 


Les rituels qui suivent comptent parmi les plus connus (ce qui signifie 
que seuls quelques rares érudits mystiques en ont entendu parler.…). 
Les personnages peuvent apprendre leur existence au cours d'une 
aventure en faisant un test de Connaissances (mystères) (cf. Découvrir 
des rituel, plus haut). 


Feux de Dis 

Invocation (appel) 

Niveau effectif : 9 

Tests de compétence : Connaissances (mystères) DD 23, 6 succès ; 
Connaissances (religion) DD 23, 2 succès, Connaissances (plans) 
DD 23, 1 succès 

Échec: mort 

Composantes : V, G, M, PX, PS, CR 

Temps d'incantation : 90 minutes 

Portée : contact 

Effet : rayonnement de 24 m de rayon, centré sur Le lanceur 

Durée : instantané 

Jet de sauvegarde : Réflexes 1/2 dégâts (DD 19 + modificateur de Cha 
du lanceur) 

Résistance à la magie : oui 


Ce rituel, sorti des rêves des plus déments des adorateurs, ouvre soudaine 
ment une faille entre Le plan Matériel et Dis, l'ardente deuxième strate des 
Neuf Enfers. Cette faille déclenche une gigantesque conflagration qui 
détruit presque tout ce qui se trouve dans les environs, avant de libérer un 
puissant diable qui cabriole au-dessus des ruines fumantes et commence 
à ravager les environs. Les feux de Dis enflamment tout ce qu'ils touchent, 
excepté le lanceur, qui est transporté à Dis par le choc en retour. 

Quand le rituel est terminé, les feux de Dis font rage dans une zone de 
24 mètres de rayon centrée sur le lieu où se situait le lanceur, infligeant 
18d6 points de dégâts de feu (jet de Réflexes pour demi-dégâts) à toutes 
les créatures et tous les objets. De plus, tout ce qui est inflammable 
dans cette zone est désormais en feu (comme décrit dans Prendre feu, 
page 302 du Guide du Maître). 

Au round suivant, un diantrefosse sort de la faille qui se referme 
alors. La créature commence à détruire tout ce qu'elle voit. 


Échec : mort du personnage qui a raté le deuxième test de compé- 
tence consécutif. 

Composante matérielle : des onguents rares et d'obscures concoctions 
alchimiques coûtant 5 000 po. 

Coût en PX: 1 000 PX. 

Choc en retour : le lanceur de sort sombre dans l'inconscience et est 
transporté à Dis (aucun jet de sauvegarde possible) 

Participants supplémentaires : six sont nécessaires. Ils entonnent des 
chants et des supplications destinées aux divinités obscures durant 
le riruel. 

Utilisation dans une campagne : il est évident que le choc en retour 
empêchera la plupart des PJ de penser sérieusement à utiliser ce 
rituel. Cependant, même un personnage de niveau bas ou moyen a 
une chance décente de réussir tous les jets de compétence sans 
échouer deux fois de suire, ce qui fair que ce rituel pourrait apparaître 
dans une campagne dans diverses circonstances, Par exemple, les PJ 
peuvent apprendre que des adorateurs suicidaires essaient de lâcher 
les feux de Dis sur leur ville, et il leur faut faire échouer le rituel. Les 
feux de Dis peuvent aussi avoir leur place dans une enquête, où les PJ 
doivent découvrir qui a volé des substances alchimiques rares, Une 
enquête de routine prendra un caractère d'urgence quand les PJ 
découvriront que les matériaux volés sont les composantes du rituel 
des feux de Dis. 


Invocation du Veilleur 


Divination 

Niveau effectif : 6 

Test de compétence : Connaissance (mystères) DD 20, 6 succès 
Écliec mensonge 

Composantes : V,G, ME PX, CR 

Temps d'incantation : 60 minutes 

Portée : personnelle 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : non 


Ce rituel contacte l'être énigmatique er extra-dimensionnel connu 
sous le nom de Veilleur du Seuil, une entité qui transmet ses connais- 
sances concernant le sujet qui l'obsède : les portes et les autres types 
d'entrées. 

Pour lancer invocation du Veilleur, le personnage doit inscrire 
quarante-deux symboles mystiques autour d'une porte ouverte, et 
entonner les chants et les supplications requises. 

Si le rituel réussit, une image du Veilleur —une masse de tentacules 
et de gueules d'un noir d'encre - apparaît de l'autre côté de la porte. Le 
Veilleur du Seuil répond avec exactitude à toute question qu'on lui 
pose concernant une porte particulière, Par exemple, le Veilleur peut 
donner le mot de passe magique qui ouvre une porte, indiquer 
comment désarmer le piège qui la protège, révéler Le talon d'Achille de 
son gardien ou décrire la pièce sur laquelle elle s'ouvre. Sa réponse est 
claire et suffisamment détaillée, quoique succincte. Le personnage qui 
utilise le rituel appréciera cette concision, car un des quarante-deux 
symboles inscrits autour de La porte durant le rituel disparait à chaque 
mot prononcé par le Veilleur. Quand tous les symboles sont effacés, le 
Veilleur disparaf 

Si le personnage pose au Veilleur du Seuil une question qui ne 
concerne pas les portes, la créature réplique par une insulte 
cinglante, concernant souvent l'un des secrets du personnage. 
Chaque mot de l'insulte fait également disparaître l'un des symboles 
entourant la porte. 

La nature exacte du Veilleur du Seuil reste un mystère. Certains 
soutiennent qu'il est lié à Vecna, dieu des secrets, bien que nul n'ait 
jamais trouvé de preuve concluante que le Veilleur soit mauvais. 


_ bé 


Option : si la porte utilisée comme focaliseur a déjà été le sujet 
d'une question posée au Veilleur par le passé, le lanceur gagne un 
bonus de +4 aux tests de Connaissances (mystères) durant le rituel. Par 
exemple, Mialyé utilise invocation du Veilleur pour se renseigner au 
sujet de la Porte du Désespoir. Quand elle atteint cette porte, elle peut 
l'utiliser comme focaliseur et gagner un bonus de +4 quand elle utilise 
le rituel pour poser une question sur les Arches de la Fatalité. 

Échec : si le lanceur rate deux tests de Connaissances (mystères) 
consécutifs, le Veilleur du Seuil ment avec jubilation, faisant preuve 
d'une sournoiserie qui démontre son espièglerie perverse et cruelle. 

Composante matérielle : quarante-deux symboles mystiques inscrits 
autour de la porte qui sert de focaliseur (et nécessitant 500 po de maté- 
riaux). Comme décrit ci-dessus, les symboles disparaissent au fur et à 
mesure durant l’utilisation du rituel. 

Focaliseur : une porte ouverte assez large pour une créature de 
taille M. 

Coût en PX : 400 PX. 

Choc en retour : après avoir parlé au Veilleur du Seuil, le lanceur 
est épuisé 

Utilisation dans une campagne : ce rituel est une solution évidente 
pour des personnages bloqués par une porte particulièrement impé- 
nétrable, Le choc en retour épuisant rend improbable le fait qu'ils 
utilisent immédiatement la porte après avoir lancé le rituel, et le 
coût en PX les empêche d'utiliser l'invocation du Veilleur à chaque 
fois qu'ils sont face à une porte. Si vous introduisez ce rituel dans 
votre partie, vous permettez aux P] d'accéder à une divination puis- 
sante, Mais comme elle est très spécifique, elle ne rend pas les 
personnages plus puissants. Et puis, passer une porte risque d'ap- 
porter bien plus d'ennuis aux PJ que s'ils étaient restés tranquille- 
ment de l'autre côté ! 


Le voyage de Hrothgar 

Invocation (téléportation) 

Niveau effectif : 6 

Test de compétence : Connaissances (mystères) DD 20, 2 succès ; 
Représentation (déclamation) DD 20, 4 succès. 

Échec : 5d6 points de dégâts de feu infligés au lanceur 

Composantes : V,G, M, PS, CR 

Temps d'incantation : 60 minutes 

Portée : contact 

Cible ou cibles : Le lanceur plus quatre à douze autres créatures 

Durée : instantanée 

Jet de sauvegarde : Volonté annule (inoffensif) (DD 16 + modifica- 
teur de Cha du lanceur) 

Résistance à la magie : oui (inoffensif) 


Le voyage de Hrothgar est un rituel basé sur la légende de Hrothgar, un 
puissant héros barbare du passé. Quand on récite la saga de Hrothgar 
dans la chaleur étouffante d'une hutte de sudation durant le solstice 
d'hiver, l'orateur et ses auditeurs reçoivent la même récompense que 
Hrothgar : un aller simple pour la plaine d'Ida, en Ysgard, où ils 
peuvent boire et s'amuser avec les plus grands guerriers des légendes. 

Pour lancer Le rituel, le lanceur doit construire une petite hutte sans 
fenêtre au milieu de la forêt, puis dresser un feu de bois en son centre. 
Il doit être accompagné de quatre à douze participants. On allume le 
feu et le récit de la saga de Hrothgar commence. 

Comme le foyer est large et la hutte de petite taille, la chaleur 
devient rapidement étouffante. C'est le choc en retour du rituel 
(contrairement à la plupart des composantes de ce genre, il affecte 
autant les autres cibles que le lanceur). Toute créature présente dans la 
hutte doit réussir un jet de Vigueur toutes les 10 minutes pour éviter 
de subir les effets d'une chaleur torride (cf Chaleur, page 303 du Guide 
du Maître). 

Juste quand la saga de Hrothgar est sur le point de s'achever (au 
terme du temps d'incantation), les flammes mettent le feu à la hutte, ce 
qui crée beaucoup de fumée mais aucune chaleur et aucun dégât 
supplémentaire. Si le test final est réussi, les flammes consument le 
toire Les murs de la hutte, révélant la plaine d'Ida dans le plan d'Ysgard 
(voir page 158 du Guide du Maître). 

Composante matérielle : une hutte de chaume sans fenêtre, dans 
la forêt. 

Choc en retour : chaleur accablante. 

Participants supplémentaires : il en faut quatre 
des autres personnages de la saga de Hrothgar. 

Utilisation dans une campagne : le voyage de Hrothgar est parfaitement 
réalisable par des PJ de niveau moyen, en particulier des bardes. De 
tous les plans extérieurs, Ysgard est sans doute le plus hospitalier pour 
les PJ et le plus facile à gérer dans une campagne en cours. Ce rituel 
serait un bon moyen d'aiguiser l'appétit des joueurs pour le voyage 
planaire sans déployer toute la cosmologie. Dans les mains des PNJ, le 
voyage de Hrothgar peut être une sortie de secours pour les pillards 
barbares que les personnages pourchassent depuis des mois. À moins 
qu'un PNJ barde espiègle n'invie les PJ dans une hutte bien chaleu- 
reuse pendant une froide nuit d'hiver, et ne leur promette une extraor- 
dinaire récompense s'ils écoutent simplement son récir.… 


s récitent les répliques 


CRÉER DE NOUVEAUX RITUELS 


Créer des rituels uniques pour votre campagne est un exercice 
périlleux en matière d'équilibre de jeu. Les rituels sont intentionnelle- 
ment conçus pour être bien plus spécifiques et intégrés au monde de 
campagne que les sorts. Et comme les rituels dépendent de tests de 


LES COULISSES DE D&D : CRÉER DES RITUELS 

Il est important de bien comprendre que ce système de création de 
rituel est un point de départ et non un système définitif. À chaque fois 
que vous appliquez de multiples modificateurs à un seul DD, il ÿ a un 
risque de conséquences accidentelles ou d'abus intentionnel. 

Pour garder le contrôle sur les rituels dans votre campagne, évitez 
de créer des rituels où le DD du test de compétence est inférieur à 20. 
De plus, mettez l'accent sur le fait que les sorts sont bien plus rapides, 
faciles et sûrs que les rituels. Chaque rituel que vous créez devrait 
avoir au moins une composante ennuyeuse pour le lanceur, comme 
un coût en PX, une composante matérielle coûteuse, ou une compo- 
sante de choc en retour importante. Comme les rituels ne nécessitent 
pas d'emplacements de sort — ni même du pouvoir de lancer des sorts 
- vous devez vous assurer que les personnages ne lancent pas sans 
arrêt des rituels, ne s'arrétant que pour dormir. 


Les rituels sont les plus efficaces quand ils sont spécifiques : ils 
devraient être dédiés à un but plus précis que les sorts qui ont le 
même genre d'effet. Le sort contrat intermédiaire, par exemple, 
peut emprisonner et forcer n'importe quel élémentaire ou 
Extérieur ayant 12 DV ou moins à accomplir un service. Un rituel 
similaire, Xecilgarasp, gardien des ossements, n'appellerait qu'un 
bébilith spécifique nommé Xecilgarasp, et pour une tâche bien 
particulière : garder une tombe. Si on lui ordonnait quoi que ce 
soit d'autre, Xecilgarasp attaquerait le lanceur. Et si Xecilgarasp 
venait à mourir en protégeant une tombe, le rituel serait sans effet 
par la suite. Le rituel Xecilgarasp, gardien des ossements est tout 
aussi puissant que le sort contrat intermédiaire dans les ci 
tances exactes pour lesquelles il a été conçu, mais il est limité, 
voire inutile par ailleurs. fl 


ons- 


compétence, il est possible pour un personnage d'accéder à une magie 
puissante avant qu'il — ou que la campagne — n'y soit préparé(e). Les 
conseils qui suivent vous aideront à équilibrer les avantages d'un rituel 
et ses effets négatifs, ainsi qu'à déterminer à quel point il doit être diffi- 
cile à mettre en œuvre. 

1. Déterminer l’école. Quand vous concevez un rituel, décidez 
d'abord à quelle(s) école(s) il appartiendrait s'il s'agissait d'un sort. 
L'école fixe le DD de base des tests de compétence du rituel à créer. 
Consultez la description des écoles de magie au Chapitre 10 du Manuel 
des Joueurs si vous ne savez pas à quelle école le rituel devrait appartenir. 
Si vous concevez un rituel qui pourrait convenir à plusieurs écoles, 
choisissez la plus importante pour déterminer le DD de base. Les 
autres écoles ajoutent un tiers de leur DD au toral. Par exemple, le 
rituel des feux de Dis a pour école la plus importante l'école d'invocarion 
(@ cause du diantrefosse qu'elle convoque) et l'évocation en tant 
qu'école secondaire (à cause de l'explosion de feu qu'elle cause). Par 
conséquent, les feux de Dis ont un DD de base de 41 (30 + 11) pour tous 
les tests de compétence qui sont utilisés pendant Le riruel. 

Les résumés qui suivent indiquent la portée, les cibles, la durée et les 
autres aspects des rituels associés à chaque école. 

Abjuration. DD 32 ; Portée : courte ; Cible : une ou plusieurs créatures 
séparées au maximum de 9 mètres ; Durée : minutes ; Jet de sauvegarde 
: Volonté annule ; Résistance à la magie : oui 

Divination. DD 30 ; Portée : longue ; Cible : personnelle ; Durée : 
minutes ; Jet de sauvegarde : aucun ; Résistance à la magie : non. 

Enchantement. DD 32 ; Portée : courte ; Cible : une créature vivante ; 
Durée : minutes ; Jet de sauvegarde : Volonté annule ; Résistance à la 
magie : oui. 

Évocation. DD 34 ; Portée : moyenne ; Zone d'effet : éclair de 
1,50 mètre de large ou rayonnement de 6 mètres de rayon ; Durée 
instantanée ; Jet de sauvegarde : Réflexes 1/2 dégâts ; Résistance à la 
magie : oui. 

Illusion. DD 32 ; Portée : contact ; Cible : une créature vivante ou 0,6 
m' de matière ; Durée : minutes ; Jet de sauvegarde : Volonté dévoile ; 
Résistance à la magie : non. 

Invocation. DD 30 ; Portée : courte ; Cible : une créature ; Durée : 
heures (instantanée pour la branche téléportation) ; Jet de sauvegarde : 
Volonté annule (inoffensif) ; Résistance à la magie : oui (inoffensif). 

Nécromancie, DD 34 ; Portée : courte ; Cible : une ou plusieurs créa- 
tures ou cadavres ; Durée : instantanée ; Jet de sauvegarde : aucun ; 
Résistance à la magie : non. 

Transmutation. DD 32 ; Portée : moyenne ; Cible : une créature ou 0,6 
m° de matière ; Durée : rounds ; Jet de sauvegarde : Vigueur 1/2 dégâts 
(souvent inoffensif) ; Résistance à la magie : oui. 

2. Modifier le DD. Ensuite, déterminez les modifications au DD de 
‘base selon les particularités de votre rituel. Vous trouverez dans la table 
ci-dessous une liste de facteurs et la façon dont ils influent sur le DD 
des tests de compétence. Augmenter la portée de base d'un rituel, par 
exemple, est un facteur qui augmente le DD, tandis que diminuer sa 
durée réduit le DD 

3. Déterminer le niveau. En dernier lieu, déterminez le niveau 
effectif du rituel. Les rituels sont semblables à des sorts de 6° à 9° 
niveau, et vous pouvez le choisir en comparant ses effets avec ceux 
des sorts de ces niveaux. Le niveau effectif détermine un certain 
nombre d'aspects du rituel : combien de succès sont nécessaires, le 


FACTEURS MODIFIANT LE DD DES RITUELS 


Facteur Modificateur au DD du test 
Test de compétence 
Nécessite des tests impliquant plus d'une compétence 1 
Nécessite une compétence n'appartenant pas 1 


à la liste des compétences de classe de magicien 
Temps d'incantation 


1 heure entre les tests = 
Restriction du temps d'incantation 4 
{exemple : seulement pendant la pleine lune) 
Restriction importante du temps d'incantation 8 
{exemple : seulement pendant une éclipse lunaire) 
Portée 
Contact à courte/courte à contact +2/-2 
Courte à moyenne/moyenne à courte +2/-2 
Moyenne à longue/longue à moyenne +2/-2 
Zone d'effet 
Zone d'effet doublée/Zone d'effet divisée par 2 +3/-3 
Cible 
Les cibles non consentantes doivent être sans défense 2 
Cibles limitées (par DV, type de créature, etc.) -3 
De cible unique à cibles multiples 4 
Durée 
De rounds à minutes/de minutes à rounds +2/-2 
De minutes à heures/d'heures à minutes +4/-2 
D'heures à jours/de jours à heures +6/-2 
De jours à permanent ou instantané/de permanent +104 
ou instantané à jours 
Focaliseur et composantes matérielles 
Composante matérielle coûteuse (500 po) - 
Composante matérielle coûteuse (5 000 po) 2 
Composante matérielle coûteuse (25 000 po) 4 
Focaliseur coûteux (5 000 po) - 
Focaliseur (25 000 po) 2 
Coût en PX 
Par 100 PX (maximum : 1 000 PX) 1 
Participants supplémentaires 
10 participants supplémentaires ou moins 2 
11-100 participants supplémentaires —< 
101 participants supplémentaires 10 
Choc en retour 
Par tranche de 2d6 points de dégâts = 
Le lanceur est épuisé 2 
Par niveau négatif que gagne le lanceur 2 
Le lanceur est réduit à —1 pv 3 
Le lanceur est infecté par une maladie 4 
Le choc en retour affecte aussi les participants secondaires 1 


DD exact du jer de sauvegarde du rituel, et parfois la portée et la 
durée exactes du rituel. 

Nombre de succès : égal au niveau effectif du rituel. 

Jet de sauvegarde : 10 + le niveau effectif du rituel + le modificateur de 
Cha du lanceur. 

Durée et portée : considérez que le niveau de lanceur de sorts est égal à 
deux fois le niveau du rituel, et utilisez la même formule que pour un 
sort. Par exemple, un rituel ayant une durée en minutes durerait 12 
minutes s'il s'agissait effectivement d'un sort de 6° niveau. Le même 


rituel avec une portée moyenne pourrait affecter une cible située à 
66 mètres. 
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pour remplacer, les interactions avec les PNJ non combattants. Elle 
donne à un joueur la chance d'introduire un personnage mineur dans 
l'histoire en cours. 

Les contacts définis devraient compter parmi les personnages les 
plus stables de la campagne. À moins que les personnages ne soient 
complètement obtus ou ne soient victimes d'une malchance remar- 
quable, les personnages mineurs qu'ils définissent comme contacts ne 
se déplacent pas. Ils sont généralement disponibles là où ils habitent, 
et ont d'ordinaire le temps et l'envie d'aider leur ami PJ. Les PNJ 
majeurs — ceux qui sont entièrement créés par le MD — ne sont pas 
disponibles en tant que contacts. Un joueur ne peut pas dire : « je défi- 
nis la reine comme contact ». 

Un contact ne risquera ni sa vie ni son gagne-pain au gré du PJ, mais 
il pourra faire des sacrifices pour un ami. Par exemple, un contact 
travaillera jusqu'à l'aube à la traduction d'un texte ancien ou dérobera 
en douce la clef de l'office du château (du moment qu'elle est remise à 
sa place au matin). 

Limportance du contact dans la campagne en cours er de l'aide qu'il 
peut apporter est inversement proportionnelle à la fréquence avec 
laquelle on peut faire appel à lui. En d'autres termes, si vous choisissez 
un maire comme contact, il arrive qu'il soit trop occupé pour vous rece- 
voir à l'improviste, mais il sera très utile quand vous obtiendrez un 
entretien. D'un autre côté, Beppo Le cordonnier vit pratiquement dans 
son échoppe de la rue de l'Eau — ce qui fait qu'il est disponible jour et 
nuit - mais il a moins de possibilités de vous aider. 


TYPES DE CONTACTS 


Les contacts peuvent être de trois types différents : les informateurs, 
les contacts influents, et les contacts compétents. 


Les informateurs 

Ces contacts sont utiles par ce qu'ils savent. Ce sont eux qui enten- 
dent toutes les rumeurs. et qui peuvent discerner lesquelles sont 
vraies. Certains semblent avoir un sixième sens concernant ce qui se 
passe dans leur voisinage ou leur ville, comme l'aubergiste grognon, 
le volubile marchand de fruits ou le capitaine de la garde désabusé. 
D'autres informateurs ont des centres d'intérêt plus spécifiques, 
comme le sergent qui sait tour des mouvements de rroupes, le rece- 
leur qui a vent de tous les cambriolages importants en ville, ou le 
scribe chargé de coucher sur le papier le moindre mot des prophètes 
du grand prêtre. 

Un informateur fait généralement partie des gens du peuple ou des 
experts, et son niveau est égal à un tiers de celui de son ami PJ. Il n'ya 
pas d'inconvénient à donner à un tel personnage quelques niveaux 
dans une autre classe comme magicien, roublard ou guerrier s'il 
semble raisonnable qu'un individu dans sa position dispose de ce genre 
d'expérience. La plupart des informateurs dépensent leurs points de 
compétence dans les compétences sociales comme Diplomatie, 
Renseignements et Psychologie. 


Contacts influents 

Ces contacts sont utiles par les personnes qu'ils connaissent ou 
auxquelles ils sont associés. Puisqu'un joueur ne peut pas définir la 
reine comme contact, il peut par contre connaître l'une de ses femmes 
de chambre. Cette femme de chambre n'aura pas beaucoup d'informa- 
tions ni de compétences très utiles pour les PJ, mais elle pourra glisser 
à la reine un mot en leur faveur, et pourra certainement présenter le PJ 
au reste du petit personnel de sa majesté. Le but d'un contact influent 
est de permettre er de faciliter les entretiens avec des PNJ plus impor- 
tants mais moins amicaux. 

Un contact influent dispose d'un quart des niveaux de classe de son 
ami PJ, presque toujours dans une classe de PNJ (adepte, noble, homme 
du peuple, expert ou homme d'armes) à moins qu'il n'appartienne ä un 


environnement spécifique, comme une académie de magiciens où 
presque tout Le monde dispose de niveaux de classes. 


Spécialistes 
Ces contacts sont utiles par ce qu'ils savent faire. Les PJ possèdent rare- 
ment certaines catégories de compétences — en particulier les 
Artisanats, Les Professions et les Connaissances, Les spécialistes, eux, les 
ont en abondance er sont donc utiles aux personnages qui ont besoin 
d'un forgeron capable de réparer une lance, d'un courtier honnête pour 
évaluer la valeur d'une perle géante ou d'un héraut qui puisse identifier 
le chevalier masqué dont l'étendard représente une wiverne à deux 
têtes. Une catégorie particulière de ces contacts compétents est le 
linguiste, qui peut vous dire ce que signifie « Bree-Yark !» en gobelin. 
Un spécialiste est généralement un expert possédant moitié moins 
de niveaux que son ami PJ. Il a le maximum de degrés de maitrise dans 
sa compétence de prédilection, er la caractéristique qui lui est associée 
dispose de la valeur la plus élevée possible. Un contact spécialiste 
dispose toujours du don Talent associé à sa spécialité. 


OBTENIR DES CONTACTS 
Les personnages joueurs gagnent automatiquement des contacts à 
mesure qu'ils gagnent des niveaux (voir Table 6-1, ci-dessous). Quand 
un PJ obtient un nouveau contact potentiel, il doit choisir de quel type 
de contact il s'agit (informateur, contact influent ou spécialiste), mais il 
ne le détaille pas plus avant. 

Un personnage multiclassé gagne des contacts en fonction de son 
niveau dans chacune de ses classes, quel que soit son niveau global. Par 
exemple, lorsqu'un barde 3/barbare 2 atteint le niveau 6, il gagne un 
nouveau contact s'il choisit de prendre un niveau de barde, mais pas s'il 
prend un niveau de barbare 


TABLE 6-1 : CONTACTS 


Niveau A C3 Q D‘ 
1 = = = Es 
2 1e _ — — 
3 _ 1e _ — 
4 . ge qe Es 
5 = — Es je 
6 3° 2 = = 
7 = = se Es 
8 4° — | _— 
9 = 3 = = 
10 s° _ _ 2 
1 = = = ss 
12 G 4 3e — 
LE = = = = 
14 7 _ _ _ 
15 — 5 — æ 
16 8 = 4 = 
14 _ _ —_ _ 
18 9° 6° _ _ 
19 = = = _ 
20 10° — ss" 4 


? Utilisez la colonne A pour les niveaux de barde. 

2 Utilisez la colonne B pour les niveaux de prêtre, de paladin et de roublard. 

3 Utilisez la colonne C pour les niveaux de guerrier et d'ensorceleur. 

Utilisez la colonne D pour les niveaux de barbare, de druide, de 
moine, de rôdeur et de magicien. 


Avec ce système, chaque personnage gagne une certaine réputation 
randis que sa carrière progresse, et cela se reflète par un bonus de réputa- 
tion. Si un personnage peut essayer de tirer profit de sa réputation de 
temps à autre, celle-ci le précède généralement. qu'il le veuille ou non. 
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La réputation améliore l'interaction hors du combat entre les person- 
nages en conférant des bonus à certains tests de compétence. Ceux qui 
reconnaissent un personnage sont plus susceptibles de l'aider ou de faire 
ce qu'il demande, du moment que la réputation de celui-ci a un effet 
positif sur Je PNJ ou le monstre qui le reconnaît. Un bonus de réputation 
élevé empêche un personnage de dissimuler facilement son identité, ce 
qui peut être un problème s'il essaie de ne pas se faire remarquer. 


CÉLÈBRE OU TRISTEMENT CÉLÈBRE ? 


Linteraction entre le personnage et les PNJ ou les monstres est repré 
sentée par sa réputation. La plupart des personnages dotés d'une répu- 
tation élevée (+4 ou plus) sont considérés comme réputés dans leur 
profession ou leur cercle social. Certe notoriété peut avoir des effets 
positifs ou négatifs en fonction du point de vue de la personne qui 
reconnait le personnage 


Nom de scène et identités secrètes 
Si un personnage utilise avec succès sa compétence Déguisement ou 
une magie d'illusion pour masquer son identité, ce qu'il fait sous ce 
déguisement n'affecte sa valeur de réputation ni en bien ni en mal. 

Un personnage peut adopter un « nom de scène » (comme Robin des 
Bois) ou porter un masque ou un costume (comme Zorro) durant ses aven- 
tures, Dans ce cas, le personnage tient le compte des réputations séparées 
de sa véritable identité er de son alter ego (comme les super-héros), Si le 
Cavalier Pourpre a besoin de se faufiler hors de la ville après avoir embar- 
rassé Le capitaine de la garde, quoi de plus facile que de simplement retirer 
son masque, de cacher ses armes dans son char à bœufs, et de s'en aller 
sous son identité secrète de Beppo le vendeur de fumier ? 


TESTS DE RÉPUTATION 

La plupart du temps, un personnage ne peut pas décider d'utiliser sa 
réputation. Le MD détermine quand la réputation d'un personnage 
entre en jeu au cours d'une scène ou d'une 
rencontre. Au moment adéquat, le MD 
fait un test de réputation pour le PNJ 
ou le monstre qui peut être influencé, 
d'une façon ou d'une autre, par la 
notoriété du personnage. 

Un test de réputation est égal à 
1420 + le bonus de réputation du 
personnage + le modificateur 


d'Int du PNJ ou du monstre. Le MD peur substituer Le bonus d'une 
compétence de Connaissances au modificateur d'Int s'il décide que les 
activités passées du personnage s'appliquent à un champ de connais- 
sance particulier. Par exemple, si un personnage était prêtre, 
Connaissances (religion) serait une compétence appropriée. Des modi- 
ficateurs supplémentaires peuvent s'appliquer. En voici quelques-uns. 


Le personnage est célèbre, et connu comme le loup blanc, +10 
que ce soit en bien ou en mal 

Le PNJ ou le monstre fait partie de la même profession +5 
ou du même cercle social que le personnage 

Le personnage est plus où moins célèbre, en bien ouen mal +2 


Le DD standard pour un test de réputation est de 25. Si le PNJ ou le 
monstre réussit ce test de réputation, il reconnaît le personnage. Cette 
identification peut conférer un bonus ou un malus à certains tests de 
compétence consécutifs, selon la réaction du PNJ ou du monstre vis-à- 
vis du personnage. 


TESTS DE COMPÉTENCE 


Quand un PNJ ou un monstre dont la valeur d'Intelligence est de 5 ou 
plus a une opinion positive vis-à-vis de la réputation du personnage, ce 
dernier gagne un bonus égal à son bonus de réputation à ses tests de 
Bluff, Diplomatie, Renseignements et Représentation. 

Quand un PNJ ou un monstre dont la valeur d'Intelligence est de 5 
ou plus a une opinion négative vis-à-vis de la réputation du person- 
nage, ce dernier subit un malus égal à son bonus de réputation à ses 
tests de Bluff et d'Intimidation. 

Le bonus ou le malus aux tests de compétence ne s'applique que quand 

le personnage interagit avec le PNJ ou le monstre qui 
l'a reconnu. Les autres individus présents 
lors de la rencontre ne sont pas 
affectés par la réputation 
du personnage. 


RÉPUTATION DES PNJ 


Les joueurs décident comment leurs personnages agissent. Toutefois, 
un MD peut parfois demander un test utilisant une compétence 
sociale affectée par La réputation. Par exemple, un PNJ peur utiliser 
Bluff pour mentir à un personnage joueur qui utilise Psychologie pour 
détecter ce mensonge. Si un PNJ tente d'intimider un personnage 
joueur, le MD peut utiliser un test d'Intimidation pour déterminer 
quels personnages sont intimidés par le PNJ, et lesquels ne le sont pas. 
De même, un test de Diplomatie peut indiquer au MD quels person- 
nages trouvent (ou ne trouvent pas) un PN] persuasif. Ou encore, les 
joueurs peuvent vouloir savoir si leurs personnages reconnaissent un 
PNJ ou un monstre particulier. Un test de réputation peur aider le MD 
dans une telle situation. 

Le test de répuration permettant de savoir si un personnage recon- 
naît un monstre ou un PNJ est le même que celui décrit plus haut. 
Cependant, le MD doit faire ce test en secret, et en garder le résultat 
pour lui. Cela évite aux joueurs d'utiliser les tests de réputation comme 
une sorte de radar pour mesurer l'importance de chaque PNJ qu'ils 
rencontrent, 

Modifiez le résultat des tests d'interaction des PNJ et des monstres à 
l'aide de leur bonus de réputation quand ils interagissent avec les 
personnages qui les ont reconnus. 


CALCULER LA RÉPUTATION 


Un personnage joueur dispose d'une valeur de réputation basée sur ses 
niveaux de classe. La Table 6-2, ci-dessous, résume ces informations 
pour les onze classes de personnage du Manuel des Joueurs et Les cinq 
classes de PNJ du Guide du Maître. 

Un personnage multiclassé a une valeur de réputation basée sur ses 
niveaux dans chacune de ses classes, et non sur son niveau global. Par 
exemple, un barbare 8/prêtre 6 a une valeur de réputation de +3 (+2en 
raison de ses niveaux de barbare et +1 grâce à ses niveaux de prêtre). 
Quand il atteint le niveau 15, cette valeur passe à +4 s'il prend un 
niveau de prêtre, mais ne bouge pas s'il prend un niveau de barbare. 

Pour les classes qui ne sont pas mentionnées dans cetre table, dérer- 
minez la valeur de réputation adéquate en les associant à une colonne 
représentant des classes identiques. Par exemple, la classe d'assassin a 
probablement la même valeur de réputation que celle de roublard, et 
celle de chevalier noir équivaut sans doute à celle de paladin 


DONS BASÉS SUR LA RÉPUTATION 


Les dons suivants peuvent modifier Les bonus de réputation. 


TABLE 6-2 : VALEURS DE RÉPUTATION 


Niveau A! B si D‘ 
1 +0 +0 +0 #1 
2 +0 +0 +0 # 
3 +0 +0 +1 #1 
4 +0 +1 #1 +1 
5 + # #1 +2 
6 +1 41 #1 +2 
7 #1 #1 +2 +2 
8 # +2 +2 +2 
9 +2 +2 +2 +3 
10 +2 +2 +2 +3 
Li +2 +2 +3 + 
12 +2 +3 +3 +3 
13 +3 +3 +3 #4 
14 + +3 +3 +4 
15 +3 +3 +4 +4 
16 +3 +4 +4 +4 
17 #4 +4 +4 +5 
18 +4 #4 +4 +5 
19 #4 +4 + +5 
20 +4 +5 +5 +5 


! Utilisez la colonne À pour les niveaux de gens du peuple. 

? Utilisez la colonne B pour les niveaux de barbare, de druide, de 
moine, de rôdeur, de roublard et d'homme d'armes. 

> Utilisez la colonne C pour les niveaux de prêtre, de guerrier, d'ensor- 
celeur, de magicien, d'adepte et d'expert. 

+ Utilisez la colonne D pour les niveaux de barde, de paladin et 
de noble. 


Profil bas [Général] 
Le personnage est moins célèbre que les autres membres de su classé 
de même niveau, ou il désire moins se faire remarquer que les autres 
personnages de même statut. 
Avantage. Le personnage réduit son bonus de réputation de 3 points, 
Spécial. Le personnage ne peut pas sélectionner à la fois le don 
Profil bas et le don Renommée. Soit il est célèbre, soit il ne l'est pas. 


Renommée [Général] 
Eepecst nage a plus de chaines étre rcsGau 
Avantage. Le bonus de réputation du personnage augmente de 
3 points. 
Spécial. Le personnage ne peut pas sélectionner à la fois le don 
Profil bas et le don Renommée. Soit il est célèbre, soit il ne l'est pas. 


LES COULISSES DE D&D : QUI EST AFFECTÉ PAR 
LA REPUTATION ? 


Créer des règles exhaustives permettant de déterminer jusqu'où porte 


la réputation d'un personnage représenterait un effort dispropor- 
tionné par rapport à son utilité. Il vaut mieux laisser le MD décider si la 
réputation s'applique à une situation particulière. Mais en général, le 
« rayon d'action » de la réputation d'un personnage augmente lente- 
ment quand il atteint les niveaux élevés. 

Par exemple, la valeur de réputation d’un personnage de bas niveau 
peut ne s'appliquer que dans sa petite ville et ses environs immédiats. 
Peut-être que quand il atteindra le niveau 10, tous les habitants de la 
province auront eu vent de ses exploits. Aux environs du niveau 15, 
tout le monde aura entendu parler de lui dans le pays ou la région. 

Mais que se passera-t-il s'il visite la cité planaire de Sigil ? Il ne s'y 
est jamais rendu auparavant, la plupart des habitants de Sigil n’ont 
jamais visité le plan Matériel, et sa réputation ne le suivra donc pas ici 
Mais une fois qu'il aura accompli quelque chose (la plupart du temps 


une aventure) qui lui confèrera une certaine notoriété à Sigil, son 
« rayon » de réputation s'étendra pour englober la ville. Non seule: 
ment les habitants de Sigil relateront sa dernière aventure, mais 
certains seront assez curieux pour découvrir ses exploits dans le plan 
Matériel avant d'arriver dans la Cité des Portes. 

Avec la variante de la réputation basée sur les événements, un 
personnage nouveau venu dans un lieu a une valeur de réputation de 0 
jusqu'à ce qu'il gagne au moins une augmentation de 1/2 point en y 
réussissant une aventure. Une fois que c'est fait, il gagne les avantages 
de sa valeur totale de réputation {ne faites pas le décompte de la répu- 
tation des personnages pour chaque région distincte : soit les gens ont 
entendu parler du personnage, soit ils ne le connaissent pas). 

Avec l'augmentation de réputation par niveaux, un personnage a droit 
aux avantages de sa valeur de réputation totale une fois qu'il est resté 
dans le nouveau lieu assez longtemps pour gagner un niveau entier, 
même si l'aventure elle-même n’a pas fait augmenter sa réputation. 


RÉPUTATION BASÉE SUR LES ÉVÉNEMENTS 


Plurôt que de se contenter de déterminer la réputation en fonction des 
niveaux de classe, le MD peur la faire augmenter en fonction des 
événements véeus par les personnages. À la fin de chaque aventure, il 
augmente le bonus de réputation des personnages qui y ont participé 
{et dont les exploits sont parvenus aux oreilles du public) indiquant à 
quel point leurs récentes actions les ont rendus célèbres … ou triste- 
ment célèbres. 

Cette variante ne modifie pas beaucoup la partie (du moins, guère plus 
que la variante de la réputation). Les personnages ont une légère 
tendance à choisir des aventures qui leur permettront d'accroître leur 
célébrité, car leurs interactions sociales auront ensuite plus de chances de 
succès. Mais la réputation est une arme à double tranchant dans D&D, car 
elle peut se changer en mauvaise réputation en un tour de main, Les 
mêmes paysans qui offrent à boire aux PJ à la taverne un soir peuvent 
tenter de les capturer une semaine plus tard pour obtenir une récom- 
pense quand le représentant de la loi local les recherche pour meurtre. 

Si les personnages gagnent les louanges du peuple après avoir mis un 
terme à une menace contre la sécurité de la communauté, donnez à 
chaque PJ une augmentation de 1 point à sa valeur de réputation à la fin 
de l'aventure. Si ces louanges viennent d'un cercle plus restreint, 
comme les marchands de Gilburton ou les druides de Boisprofond, 
chaque personnage a droit à une augmentation de 1/2 point. Une 
augmentation de 1/2 point n'a aucun effet sur les tests de compétence 


liés à la réputation, mais deux augmentations se cumulent pour aboutir 
à une augmentation de 1 point. Si les exploits des personnages durant 
l'aventure n'ont eu d'effet que sur quelques personnes (ou sur personne) 
et n'ont pas attiré l'attention, ils ne gagnent pas de réputation 


Ce calcul est naturellement une question de bon sens. Pour se donner 
une idée, le MD peut consulter la liste d'idées d'aventures suivante (les 
mêmes que celles mentionnées pages 4445 du Guide du Maître), classées 
selon l'effet qu'elles ont sur la valeur de réputation d'un PJ si elles sont 
menées à bien. Si lune de vos propres aventures ressemble à l'une des 
idées de la liste, le gain de réputation correspondant devrait également 
être similaire. Pour générer aléatoirement une idée d'aventure à partir de 
ces listes, faites un jet de 14100 et consultez l'entrée appropriée. 


1 POINT DE RÉPUTATION EN CAS DE RÉUSSITE 
14100 Idée d'aventure 

01 Des voleurs s'emparent des bijoux de la couronne. 

02 Une guilde de magie défie l'autorité du conseil municipal. 

03 Des tensions raciales se font jour entre humains et elfes. 

04  Deuxtribus d'orques se livrent une guerre sans merci. 

05 Un royaume voisin déclenche une invasion. 

06 Une prophétie prédit une terrible catastrophe si un artefact 
n'est pas retrouvé. 

07  Chassés de l'océan, les sahuagins s'en prennent aux 
villages côtiers. 

08 L'antidote au poison magique ingéré par le duc doit être 
découvert avant qu'il ne meure. 

09 Un artefact retrouvé depuis peu perturbe le fonctionnement 
des sorts profanes. 

10 Untyran malfaisant met hors la loi toute util 
qu'il n'a pas personnellement approuvée. 

11 Tous les nains d'une cité souterraine ont disparu. 

12. Un royaume connu pour ses puissants magiciens se prépare 
à la guerre. 

13 Dans l'œil du cyclone qui dévaste la région flotte une cita- 
delle volante. 

14 Une grande ville est menacée de siège par une armée combi- 
née d'humains, de duergars et de gnolls. 


ation de magie 


1/2 POINT DE RÉPUTATION EN CAS DE RÉUSSITE 
14100 Idée d'aventure 

15 Un dragon survole la ville en exigeant un tribut. 

16 De riches marchands se font assassiner chez eux. 

17 La statue de la place du village serait en réalité un paladin pétrifié. 

18 Une secte enlève des gens pour les sacrifier. 

19 Des gobelins montés sur des arachnophages attaquent les 
abords de la ville. 

20 Des brigands locaux se sont alliés avec une tribu de gobelours. 

21 Un chevalier noir organise les monstres de la région pour se 
constituer une armée. 

22 Des mineurs ont libéré par accident une créature jusqu'alors 
enfermée dans les entrailles de la terre. 

23 Un étrange brouillard amène des fantômes en ville. 

24 Des esclavagistes attaquent fréquemment une petite localité 
des environs 

25 Un élémentaire du Feu s'est échappé s'est échappé du labora 
toire du magicien qui l'avait convoqué. 

26 Des gobelours demandent une taxe pour pouvoir franchir un 
pont très emprunté. 

27  Deuxhéros célèbres s'affrontent en duel. 

28 Une épée de légende doit être retrouvée pour pouvoir vaincre 
un monstre ravageant la contrée. 

29 Des ogres ont enlevé la fille du maire. 

30 Un flagelleur mental métamorphosé en humain se constitue 
une armée de serviteurs asservis par ses pouvoirs mentaux. 

31 La peste propagée par les rats-garous menace de ravager la 
communauté. 

32 Les fossoyeurs découvrent de grandes cryptes infestées de 
goules sous le cimetière local. 

33 Diverses créatures harcèlent les habitants de la cité depuis 
les égouts. 

34 Des vampires s’en prennent à une petite ville 
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Des barbares enragés ont dévasté un village voisin. 
Des géants volent les têtes de bétail. 

Des tempêtes de neige inexpliquées poussent les loups 
arctiques dans une région paisible. 

Des mercenaires maléfiques construisent une forteresse non 
loin du village. 

Une malédiction centenaire transforme les gens ordinaires en 
tueurs assoiffés de sang. 

D'étranges marchands vendent des objets magiques défec- 
tueux en ville puis tentent de s'enfuir avec leur argent 
malhonnétement gagné. 

Un noble malfaisant met à prix la tête d’un rival d'alignement bon. 
De la vermine de taille colossale sort du désert pour attaquer 
les communautés installées aux environs. 

Un groupe de gnomes construit un navire volant. 

Des voleurs s'emparent d'un fabuleux trésor et vont se réfu- 
gier dans un manoir somptueux de Mordenkainen. 

Le grand prêtre est en réalité une illusion. 

Une bulette dévaste les champs des environs. 

Une infestation de striges force les yuan-tis à se rapprocher 
des terres civilisées. 

Les sylvaniens des bois sont menacés par un gigantesque 
incendie d'origine inconnue. 

Des nobles malveillants fondent une guilde d'aventuriers afin 
de contrôler les aventuriers opérant sur leurs terres. 

Toutes les portes du château royal se retrouvent soudainement 
fermées par un verrou du mage et défendues par un piège à feu. 
Des grenouilles bien particulières, qui ne vivent que dans une 
vallée coupée du reste du monde, tombent en pluie dans les 
rues de la ville. 

Des pirates opérant à partir de barges ont fait un pacte avec 
un cercle de guenaudes afin d'imposer une taxe à toutes les 
embarcations souhaitant emprunter la rivière. 


DE RÉPUTATION EN CAS DE RÉUSSITE 

Idée d'aventure 

On à découvert la tombe d'un magicien d'antan. 

Une caravane transportant des marchandises précieuses 
s'apprête à partir pour une région dangereuse. 

Un portail ouvert à destination des plans inférieurs pourrait 
permettre à de nombreux démons d'envahir le plan Matériel. 
Le symbole sacré du grand prêtre à disparu: 

Un magicien malfaisant a créé un nouveau type de golem. 

Un loup-garou sévit en ville. 

Un miroir d'opposition a créé le double malfaisant d'un héros local. 
Des excavations récentes ont mis à jour une crypte jusque là 
inconnue. 

Une magicienne a été inhumée avec ses puissants objets 
magiques dans un tombeau défendu par de nombreux pièges. 
Un enchanteur force les autres à voler à sa place. 

On a volé les clefs permettant de désarmer les pièges 
magiques de la tour d'un puissant magicien. 
Un magicien a besoin d'une composante mati 
qui ne se trouve qu’au cœur de la jungle. 

On a découvert une carte indiquant comment accéder à une 
forge magique. 

Un émissaire envoyé dans un royaume hostile a besoin 
d'une escorte. 

Une tour hantée a la réputation de receler de fabuleux trésors. 
Un col isolé est gardé par un puissant sphinx interdisant à 
quiconque de passer. 

Une druidesse a besoin d'aide pour défendre son bosquet 
sacré contre des incursions de gobelins. 

Des gargouilles tuent tous les aigles géants des montagnes 
voisines. 

Des aventuriers partis explorer un donjon il y a plus d'une 
semaine ne sont toujours pas revenus. 

Les funérailles d’un guerrier bienveillant sont perturbées par 
des ennemis qu'il s'était faits de son vivant. 


le très rare, 
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Un énorme loup sanguinaire qui paraît immunisé contre la 
magie rassemble tous les loups de la forêt. 

Une île située au centre du lac serait en réalité la partie émer- 
gée d'une mystérieuse forteresse sous-marine. 

L'Horloge du Temps serait enterrée entre les racines de l'Arbre 
du Monde. 

Un enfant s’est perdu dans une grande nécropole et la nuit 
commence à tomber. 

Une étrange fumée verte s'échappe d'une grotte située à 
proximité de ruines mystérieuses. 

Des sons insolites sortent d'un bois hanté à la nuit tombée 
En ensorceleur a disparu sans laisser de traces alors qu'il 
tentait de partir dans le plan Éthéré. 

Une femme paladin partie en quête pour faire pénitence 
découvre un repaire de trolls trop bien défendu pour qu’elle 
puisse s'en occuper seule. 

Un noble nouvellement arrivé cherche à débarrasser une 
région sauvage de tous ses monstres, 

Des prêtres ayant ressuscité une héroïne d'antan se rendent 
compte qu’elle n’a pas un comportement aussi noble qu'ils 
le pensaient. 

Dans une taverne, un barde conte la triste saga de ses compa- 
gnons emprisonnés. 

Une caravane d'Halfelins doit traverser une région sauvage 
infestée d'ankhegs. 

Un innocent qui sera bientôt pendu supplie les bonnes âmes 
de lui venir en aide. 

Le tombeau d'un puissant magicien renommé pour ses 
objets magiques vient de s'enfoncer dans le sol des marais. 
Quelqu'un sabote les chariots et charrettes, qui se désagrè- 
gent quand leur vitesse devient trop importante. 

Une rivale éconduite menace d'empêcher un mariage devant 
réunir de nombreux invités. 

Une femme ayant mystérieusement disparu des années plus 
tôt a été aperçue marchant à la surface du lac. 

Un tremblement de terre met au jour un donjon dont 
personne n'avait connaissance, 

Une demi-elfe à qui l’on a fait du tort cherche un champion 
acceptant de la représenter dans l'arène. 

Les gens se posent des questions au sujet des marchands 
demi-orques qui vendent des morceaux de dragon sur la place. 
Les ombres s'animent dans la bibliothèque municipale, et 
plus particulièrement dans un Vieux débarras où personne 
n'est plus allé depuis longtemps. 

Une magicienne étourdie a laissé son sceptre merveilleux 
tomber entre de mauvaises mains. 

La porte permettant d'entrer dans une maison abandonnée 
du centre ville s'avère être un portail magique. 

Deux des trois parties d'un puissant objet magique sont entre les 
mains de deux ennemis jurés ; on ignore où se trouve la troisième. 
Une couvée de wivernes s’en prend'aux moutons et bergers 
des environs. 

Des prêtres malfaisants se rassemblent en secret pour appe- 
ler un dieu monstrueux. 

Une fabuleuse pierre précieuse se trouverait dans les souter: 
rains d'un monastère en ruine. 

Des mercenaires hommes-lézards montés sur des dragons- 
tortues louent leurs services au plus offrant. 


En regardant a liste ci-dessus, il apparaît évident que les aventures locales 
où les PJ jouent le rôle d'explorateurs ne rapportent généralement pas de 


points de réputation. Peu de gens se soucient que quatre individus coura- 
geux aient débarrassé une ziggourat recouverte par la végétation des 
monstres qui l'infestaient, dans la mesure où ils ignoraient que la ziggou- 
rat existait, sans parler du fait qu'elle était remplie de créatures. 

Les aventures qui n'affectent que quelques personnes ne rapportent 


guère de réputation également, à moins que ces personnes ne soient 
elles-mêmes des célébrités. Mais les aventures qui affectent une ville 


tout entière ou une petite région rapportent 1/2 point, et les aventures 
qui affectent une grande ville ou une nation valent 1 point entier. 

La nature du danger surmonté est importante également. Les 
dangers mystérieux ou simplement embarrassants, comme la fumée 
verte qui sort d'une grotte (n° 77 dans la liste) ou des chariots sabotés 
(n°87) n'améliorent pas la réputation des PJ autant que les dangers qui 
répandent panique et désordre à grande échelle. 

De plus, quel que soit le danger encouru, si ceux qui ont bénéficié 
de l'intervention des PJ n'étaient pas au courant des périls dont ils ont 
été sauvés, la réputation des personnages n'augmente au mieux que de 
1/2 point. 


ns FOONINIEUR 


Lhonneur est l'aune à laquelle on mesure la valeur d'une personne au 
sein de la société, sa fiabilité, sa décence et sa loyauté. 

On peut utiliser l'honneur comme un outil semblable à l'alignement 
qui définit les personnages. À l'extrême, il peut même le remplacer. 
Une campagne où la moralité des personnages est définie selon leur 
honneur plutôt que leur alignement peur toujours mettre en jeu les 
conflits entre le Bien et le Mal, ou la Loi et le Chaos. Toutefois, ces 
concepts sont alors des idéaux plutôt que des phénomènes détecrables 
par des sorts. 

Vous pouvez choisir d'utiliser l'honneur en tant que règle de jeu, soit 
en tenant le compte d'une valeur qui change selon les actes des person- 
nages, soit sans se servir de règles de jeu précises, de la même façon 
que le Manuel des Joueurs gère le système d’alignement. 

Utiliser l'honneur dans votre partie nécessite une campagne où le 
comportement est codifié et compris de tous. Les individus qui agissent 
conformément au code d'honneur sont considérés comme honorables 
par autrui. Ceux qui violent ce code sont considérés comme infêmes, et 
on ne leur fait pas confiance. En tant que MD), c'est à vous de créer ce 
code d'honneur. Vous trouverez plusieurs exemples dans ce chapitre. 


L'HONNEUR EN TANT QUE 
MECANISME DE JEU 
Ce système se propose de déterminer une valeur d'honneur de base 
pour chaque personnage, et de calculer comment chaque action du 
personnage affecte certe valeur par la suite. 


Honneur de base 
L'alignement d'un personnage détermine sa valeur d'honneur de base. 
Les alignements loyaux donnent des scores plus élevés que les chao- 
tiques ou Les neutres, de même que les alignements bons déterminent 
une valeur plus élevée que les mauvais ou les neutres. 


Alignement Valeur d'honneur de base 
Loyal bon 25 
Neutre bon 20 
Chaotique bon 15 
Loyal neutre 20 
Neutre 10 
Chaotique neutre 5 
Loyal mauvais 15 
Neutre mauvais 5 
Chaotique mauvais 0 
Modificateurs 

‘Ancêtre héroïque! #2 
Ancêtre honni? 2 


* Un héros qui fait partie des ancêtres du personnage a pu être un 
marchand prospère, un créateur de sorts ou d'objets magiques, un 
chef de guerre victorieux, le fondateur d'une communauté floris- 
sante, un individu touché par les dieux, ou l'élément central d'une 
grande prophéti 

2 Un ancêtre honni peut être un marchand raté, le fondateur d'une 
communauté qui s'est éteinte, un chef de guerre vaincu, un traître, un 
rebelle, un malfaiteur ou l'élément central d'une prophétie maléfique. 


L 


Gagner de l'honneur 
Lhonneur vient de l'action et non de la passivité. Si un personnage 
peut gagner de l'honneur en agissant, il ne peut en gagner en refusant 
d'agir. Les actes qui font augmenter la valeur d'honneur varient en 
fonction du code de comportement de chaque personnage (c£ 
Différents codes d'honneur, ci-dessous). Voici quelques exemples d'actions 
etde leur impact sur l'honneur du personnage. 


Action Augmentation de la valeur d'honneur 
Acquérir une propriété # 
Venger le meurtre d'un membre de la famille +5 
Accomplir une tâche qui lui a été confiée +3 
Accomplir un exploit +5 
Vaincre un ennemi mortel #2 


Vaincre un adversaire supérieur appartenant à la même classe +1 
Vaincre des monstres +1/FP au-dessus du niveau de personnage 


S'évader de prison +5 
Respecter un serment #2 
Payer une dette familiale 47 
Donner un présent de valeur à un PNJ F1 
Accorder une faveur à un PNJ #1 
Guérir, soigner ou restaurer des PN] # 
Mourir héroïquement +10 
Mener une troupe à la victoire +5 
Fabriquer un objet de maître +1 
Sauver la vie d'autrui au péril de sa propre vie 45 
Servir un personnage puissant +2 
Jouer un tour humiliant à un ennemi +1 
Lever une malédiction +1 
Montrer de la pitié envers les vaincus hi 
Remporter un tournoi + 


Perdre de l'honneur 
Selon le code d'honneur du personnage, les actes déshonorants — 
ceux qui réduisent sa valeur d'honneur — peuvent inclure ceux pré- 
sentés ci-dessous. 


Action Diminution de la valeur d'honneur 
Être accusé d'un crime 4 
Être banni 5 
Rompre un serment 4 
Être jugé coupable d'un crime 10 
Échouer à accomplir une tâche qui lui a été confiée 3 
Tuer un adversaire inoffensif ou sans défense 5 
Perdre à un tournoi = 
Perdre un objet magique ou de maître 1 
Perdre contre un adversaire inférieur 2 
appartenant à la même classe 

Tuer un membre de la famille -3 
Abuser de la boisson ou de la nourriture 72 
Posséder une arme ou un objet déshonorant 4 
Avoir un comportement irréfléchi ou indécent 2 
Refuser un défi 2 
Refuser un ordre de son maître 3 
Exiger une faveur 2 
Être fait prisonnier 10 
Accepter un pot-de-vin 1 
Trahir -30 


Avantages de l'honneur 
Test important de se souvenir que les avantages de l'honneur ne säp- 
pliquent que lors d'une interaction avec quelqu'un qui obéit à un code 
d'honneur identique ou similaire. Référez-vous à la table suivante, en 
utilisant la colonne correspondant à votre valeur d'honneur, quand 
vous avez affaire à un interlocuteur de ce genre. 


Quand un paladin honorable parle à un assassin ou à un roublard, 
aussi honorable soit-l, les bonus se changent en malus 


Valeur 

d'honneur Effet 

—1à4 Bonus de circonstances de +2 aux tests de Bluff quand 
la cible se comporte honorablement. 

-sà-9 Appliquer l'effet précédent plus un malus de -1 aux jets 
de Volonté si un échec à ce jet risque de faire baisser 
l'honneur du personnage. 

—10à-19 Appliquer les deux effets précédents et un bonus de 


circonstances de +2 sur les tests d'Intimidation. 

—20 et moins Appliquer les trois effets précédents et un modificateur 
à la valeur de Prestige pour cruauté de -2 (cf. page 107 
du Guide du Maître) 

0 Aucun bonus ni malus. 


+1à#4 Bonus de circonstances de +2 aux tests de Psychologie 
quand la cible se comporte de manière infäme. 

+5 49 Appliquer l'avantage précédent et un bonus de circons- 
tances de +1 aux jets de Volonté si un échec à ce jet 
risque de faire baisser l'honneur du personnage. 

+10à+19 Appliquer les deux avantages précédents et un bonus 
de circonstances de +2 aux tests de Diplomatie. 

+20 ou plus Appliquer les trois avantages précédents et un modif 


cateur de +2 à la valeur de Prestige en tant que grand 
homme (voir page 107 du Guide du Maitre). 


HONNEUR LIBRE 


Voici quelques bases qui vous permettront de déterminer l'honneur 
d'un personnage en fonction de ses actes ou de son alignement. 


Mesurer l'honneur libre 

Lhonneur n'est mesuré par aucun mécanisme de jeu dans ce système, 
tout comme aucune règle de jeu ne mesure ou ne quantifie l'aligne- 
ment, L'honneur fonctionne comme un outil permettant de dévelop- 
per la personnalité du personnage, et non comme un carcan. Quand il 
crée un personnage, un joueur doit décider s'il désire interpréter un 
parangon de vertu, un infâme scélérat ou un personnage situé au juste 
milieu (comme quelqu'un qui s'efforce de vivre honorablement mais 
qui succombe souvent à la tentation). Voici cinq « rangs » d'honneur 
qui vous permettront de vous y retrouver. 

Infâme. Un personnage infâme n'adhère à aucun code, et se moque 
d'ailleurs de ce genre d'idéal utopique. On ne peut pas lui faire 
confiance, car il trahit comme il respire. Un personnage infime est 
souvent à La fois chaotique et mauvais. 

Indigne de confiance. Les codes moraux ne sont qu'une gêne 
selon les personnages indignes de confiance, qui les voient au mieux 
comme des outils permettant de manipuler autrui. De telles personnes 
pourront trahir presque n'importe qui si l'occasion s'en présente, mais 
on peut leur faire confiance pour aider leur guilde, leur clan, leur club 
ou toute autre groupe auquel ils appartiennent, Comme leur intérêt 
personnel passe avant tour le reste, de tels personnages sont générale: 
ment chaotiques ou neutres, et souvent mauvais. 

Honorable en actes. Un personnage peut agir conformément à un 
code d'honneur même s'il n'y investit ni son cœur ni son esprit. Faire 
passer ses propres intérêts après ceux d'un groupe est difficile pour ce 
genre de personnage, et vivre selon les idéaux de ce code est une lutte 
de tous les instants. Cependant, chaque victoire contre la tentation 
renforce ses résolutions. Ce niveau d'honneur minimum représente 
généralement un alignement neutre, tendant vers la loi. 

Honorable en pensée. Un personnage très honorable n'a aucun 
doute concernant son code d'honneur et ses exigences. Un tel indi- 
vidu, s'il n'est pas à l'abri de la tentation, peut la surmonter facilement. 
La difficulté se présente quand le personnage est forcé de contourner 


D 


les règles, fût-ce de manière minime, ce qui représente un véritable 
défi pour un personnage honorable en pensée. Ces personnages sont 
généralement loyaux neutres. 

Honorable dans l'âme. On ne peut pas détourner un parangon de 
l'honneur de son devoir envers sa famille, son clan, sa guilde ou tout 
autre groupe auquel il appartient. Mettre en doute l'honneur d'un tel 
personnage est tout simplement impensable. Des personnages aussi 
imprégnés d'honneur sont désintéressés, complètement dévoués à leur 
groupe, et donneront volontiers leur vie pour la sécurité d'autrui. Ils 
sont généralement neutres bons ou loyaux bons. 


Avantages de l'honneur 
Dans un système libre, le MD doit déterminer quels avantages le person- 
nage tire de son comportement, Un personnage honorable dans l'âme 
devrait avoir plus d'avantages qu'un personnage indigne de confiance ou 
infâme, par exemple. Quelqu'un qui a un code d'honneur opposé réagit 
différemment à l'encontre de quelqu'un qui a un code normal 
Lhonneur peut conférer les avantages suivants. 

+ Un modificateur à la valeur de Prestige de +1 en tant que person- 
nage juste er généreux (voir page 107 du Guide du Maître). 

+ Un bonus de circonstances de +2 aux tests de Diplomatie. 

+ Un bonus de circonstances de +2 aux tests de Psychologie quand la 
cible se comporte de manière infime. 

* Un bonus de circonstances de +1 aux jets de Volonté si un échec à ce 

jet risque de faire baisser l'honneur du personnage. 


À la discrétion du MD), les autres associés notoires d'un personnage 
ayant la réputation de se comporter honorablement peuvent aussi rece- 
voir le bonus. 

Si vous utilisez aussi les règles de réputation (voir la section de 
règles précédente), vous pouvez appliquer un bonus aux tests de répu- 
tation en fonction du statut honorable ou infime du personnage. 


L'HONNEUR DE LA FAMILLE 


Un concept courant dans les jeux et les œuvres de fiction qui font 
intervenir des codes d'honneur est l'honneur de la famille. L'idée est 


que des personnages peuvent « hériter » d'une partie de la réputation 
d'honneur (ou d'infamie) de leur famille. 

Quand on urilise l'honneur de La famille avec le système mécanique, 
l'honneur de base du personnage peut 
être affecté par plusieurs facteurs liés 


LES COULISSES DE D&D : 

L'HONNEUR ET L'ALIGNEMENT 

Quand on parle de personnage honorable, on pense généralement à 
des personnages loyaux neutres et loyaux bons. Avoir de l'honneur, 
c'est obéir à un code, soit parce que le personnage désire respecter le 
code de la société pour le bénéfice qu'il en retire, soit parce que 
quelque chose en lui le force à vivre en accord avec un ensemble de 
croyances. |l est donc possible d'être chaotique et de continuer à vivre 
d'une façon considérée comme honorable au sein de la société. 

Les personnages d'alignement bon ont bien des raisons de vivre 
honorablement. Selon le Manuel des Joueurs, être bon, c'est être 
altruiste, respecter la vie et se soucier de la dignité des êtres doués de 
pensée. Le cœur de tels personnages les pousse souvent à vivre selon 
un code d'honneur. 


Le problème du Mal est bien plus compliqué. Les personnages 
loyaux mauvais peuvent se comporter honorablement vis-à-vis de 
leurs subalternes ou de leurs associés parce que cela sert leur cause, 
Ils peuvent même traiter un ennemi qu'ils respectent avec honneur, 
tout en opprimant le reste du monde. Pour les personnages neutres 
mauvais, être honorable consistera probablement uniquement à trai- 
ter leurs associés et subalternes avec impartialité et générosité, du 
moment que ces gens sont nécessaires à leur propre cause. Les 
personnages chaotiques mauvais, toutefois, utilisent l'honneur pour 
tromper autrui. Si ni eux ni leurs associés n'ont d'honneur personnel, 
ils comprennent cependant de quoi il s'agit et comment manipuler 
autrui par ce 


au statut de la famille (honorable ou infime), son alignement, et sa 
prédilection pour une certaine classe, comme indiqué ci-dessous. 


Famille honorable Modificateur à la valeur d'honneur 


Même alignement que la famille #2 
Un paramètre d’alignement identique à celui de la famille #1 
Classe de prédilection de la famille #1 
Un paramètre de l'alignement opposé à celui de la famille = 
Deux paramètres de l'alignement opposés à celui de la famille 2 
Classe opposée à celle de la famille = 
Famille infême Modificateur à la valeur d'honneur 
Même alignement que la famille 2 
Un paramètre d'alignement identique à celui de la famille : 
Classe de prédilection de la famille = 
Un paramètre de l'alignement opposé à celui de la famille #1 
Deux paramètres de l'alignement opposés à celui de la famille +2 
Classe opposée à celle de la famille # 


Par exemple, Regdar est issu d'une famille honorable et d'une 
longue lignée de guerriers. Comme il est aussi guerrier, son 
honneur de base bénéficie d'une augmentation de +1. Son aligne- 
ment est le même que celui de la majorité des membres de sa 
famille, et son honneur de départ bénéficie d'une augmentation 
supplémentaire de +2. 

Lhonneur de base d'un personnage est également affecté par les 
agissements et la réputation de sa famille. Le MD peut en décider 
lui-même, éventuellement en utilisant la table suivante pour le 
guider. Notez que les traits de cette table sont tirés des Tables 6 à 10 
du Hero builder's Guidebook (en anglais), qui permettent de les tirer 
aléatoirement. 


Trait Modificateur à la valeur d'honneur 
Réputation publique de la famille méprisable 2 
Et morale privée indigne ou mauvaise 2 
Réputation publique de la famille sans reproche #2 
Et morale privée juste ou bonne #2 
Réputation publique de la famille imméritée . 
… et morale juste ou bonne 2 
. et morale indigne ou mauvaise +2 
Famille ennemie de la religion d'État = 
Famille ouvertement hérétique 2 
(se cumule au modificateur précédent) 
Famille faisant partie intégrante de la religion d'État 42 
Famille profondément engagée auprès de la religion d'État #2 
(se cumule au modificateur précédent) 
Famille ayant une bonne réputation # 
Famille ayant une réputation remarquable #2 
Famille ayant assez mauvaise réputation 1 
Famille ayant une mauvaise réputation 2 
Famille faisant partie du gouvernement +2 
Famille soutenant activement le gouvernement +2 
(se cumule au modificateur précédent) 
Famille appartenant à l'opposition (légale) au gouvernement +0 
Famille dissidente 2 
Famille radicale 4 


Quand on utilise Le système d'honneur libre, les catégories définies 
dans Mesurer l'honneur libre s'appliquent aussi aux familles. 

Les personnages qui sont aussi honorables que leurs familles, voire 
plus, ont plus d'avantages liés à l'honneur (voir Avantages de l'hon- 
neur) que ceux qui sont moins honorables que leur famille. 


EXEMPLES DE CODES D'HONNEUR 


Voici quelques codes d'honneur tirés de l'histoire et d'œuvres de 
fiction. 


Le Bushido 
Le Bushido est le code des samouraïs de l'ancien Japon. On a écrit 
beaucoup de livres sur la façon dont devait vivre un samouraï, dont 
le Go Rin No Sho (le Livre des Cinq Anneaux) et le Hagakure. Selon 
l'une des versions du code, un samouraï doit posséder les sept 
vertus suivantes. 

Gi (honnêteté et justice). Un samouraï a des rapports ouverts et 
honnêtes avec autrui et adhère à un idéal de justice. Les choix moraux 
ne supportent aucune nuance de gris : il n'y que ce qui est juste et ce 
qui ne l'est pas. 

Yu (courage héroïque). Un samouraï n'a jamais peur d'agir, et il vit sa 
vie pleinement et admirablement. Le respect et la prudence rempla- 
cent la peur. 

Jin (compassion). Un samouraï saisit toute opportunité d'aider 
autrui, et crée les opportunités quand elles ne se présentent pas d'elles 
mêmes. En tant qu'individu puissant, le samouraï a la responsabilité 
d'utiliser ce pouvoir pour aider autrui. 

Reï (courtoisie polie). Un samouraï n'a aucune raison d'être cruel, ni 
de prouver sa force. La courtoisie distingue le samouraï de l'animal, et 
révèle sa véritable force. 

Meyo (honneur). La conscience du samouraï est Le seul juge de son 
honneur. Les décisions qu'il prend et la façon dont il les mène à bien 
sont le reflet de sa véritable nature. 

Makoto (sincérité totale), Quand un samouraï a dit qu'il allair accom- 
plir une action, c'est comme si c'était fait. Il n'a pas besoin de faire de 
promesses : parler et agir ne font qu'un. 

Chugo (devoir et loyauté). Un samouraï se sent responsable de ses 
actes er de leurs conséquences, et il est loyal envers les personnes qu'il 
protège. Le lien de loyauté établi entre un samouraï et son maître ne 
peur pas être mis en doute, dans un sens ni dans l'autre. 


Le code des chevaliers protecteurs 

Les chevaliers protecteurs, un groupe de guerriers chevaleresques 
décrit dans le Codex martial, adhère à ce code d'honneur. C'est un code 
idéal pour les chevaliers loyaux. 

Courage et initiative dans l'obéissance à l'Ordre. 

Défendre toute mission jusqu'à la mort. 

Respecter ses pairs et ses égaux, rester courtois envers tout autre. 

Le combat, c'est la gloire ; seule la bataille peut mettre à l'épreuve 
l'estime de soi ; la guerre est l'épanouissement de l'idéal chevaleresque. 

La gloire personnelle compte plus que tout au combat. 

Mourir plutôt que se déshonorer. 


L'omerta 

La « loi du silence » de la Cosa Nostra n'est ni codifiée ni écrite. C'est 
un bon code pour une guilde de voleurs ou toute autre organisation 
criminelle. En voici une interprétation. 

Faites ce que vous disent vos supérieurs. 

Cherchez toujours de nouveaux moyens pour faire gagner de l'ar- 
gent à la Famille 

Respectez vos aînés dans la Famille et dans l'Organisation en général. 

Ne laissez jamais une dette impayée. 

Ne tardez jamais à payer vos dettes. 

Ne vous faites pas prendre. 

Si vous vous faites prendre, tenez votre langue. 


Le code des paladins 
Le Manuel des Joueurs présente le code de conduite suivant pour Les 
paladins. 
Ne commettez jamais d'acte mauvais. 
Respectez l'autorité légitime. 
Agissez avec honneur (ne mentez pas, ne trichez pas, n'utilisez pas 


de poison, etc). 


Aidez ceux qui sont dans le besoin (du moment qu'ils n'urilisent pas 
certe aide pour des buts mauvais ou chaotiques). 
Punissez ceux qui menacent ou font du mal à des innocents. 


Ne me marchez pas sur les pieds 

Voici un code assez court qui convient assez bien aux barbares, aux 
guerriers et aux rôdeurs. 

Je ne permettrai pas qu'on me spolie 

Je ne permettrai pas qu'on m'insulte 

Je ne permettrai pas mette la main sur moi. 

Je ne fais pas ces choses à autrui, et j'attends qu'on se comporte ainsi 
à mon égard. 


Le code des voleurs 

Les voleurs « honorables » d'une guilde pourraient respecter un tel code. 

Ne volez jamais un autre membre de la guilde. 

N'accomplissez jamais la tâche assignée à un autre voleur et ne 
«volez » pas le travail d'un autre voleur. 

Ne laissez jamais votre « travail personnel » se mettre en travers du 
travail donné par la guilde. 

N'attirez pas l'attention sur la guilde, en particulier celle des pères 
de la ville. 

10% de vos bénéfices personnels vont à la guilde et vous gardez le 
reste. 

100% des bénéfices issus de râches assignées par la guilde vont à la 
guilde, et il vous arrivera peut-être d'en voir la couleur. 

Ne tuez jamais quiconque lors de vos missions, à part en cas de légi- 
time défense, Cela attire trop l'attention. 


—— SOUTLLURE 


Certains endroirs et certains objets sont si maléfiques qu'y être exposé 
marque ou souille un personnage d'une façon bien réelle et difficile à 
purifier. La souillure, c'est le mal. C'est une corruption si profonde 
qu'elle déforme le plan de la réalité elle-même. Une arme utilisée pour 
massacrer des milliers d'innocents, une forêt qui a poussé sur une terre 
imprégnée du sang d'une divinité maléfique, un livre relié dans le cuir 
d'un démon pour servir ses ignobles desseins et la présence d'un dieu 
du mal sont tous des sources de souillure. Et puis, évidemment, il y a 
les anneaux. 


LA SOUILLURE ET L'ALIGNEMENT 


Une façon d'utiliser cette variante consiste à remplacer l'alignement par 
la souillure. Pour décrire les personnages, la souillure fonctionne un 
peu différemment, car Le système d'alignement standard utilise des 
concepts opposés (le Bien contre le Mal, le Chaos contre la Loi), et parce 


que la souillure n'a pas d'opposé. Soit on est souillé, soit on ne l'est pas, 

Dans un tel système, les personnages souillés sont « mauvais », 
considérés comme une menace envers les gens ordinaires, et, quand 
ils sont en nombre suffisant, envers des nations tout entières. Les 
personnages dépourvus de souillure peuvent agir de façon altruiste ou 
égoïste, gentille ou cruelle, généreuse ou avare, selon leur personna- 
lité. Un monstre maléfique a une valeur de souillure égale à la moiti 
de sa valeur de Charisme, sachant que les morts-vivants maléfiques 
ont un modificateur de +1 et les Extérieurs maléfiques un modifica- 
teur de +2. 

Mais il est également possible d'utiliser la souillure en plus de l'ali- 
gnemenr, Bien que les personnages dotés d'une petite valeur de 
souillure ne soient pas forcément mauvais, c'est souvent le cas. Plus ils 


gagnent en souillure, plus ils deviennent mauvais. Le MD doit 
surveiller la souillure avec précision, et avertir les personnages quand 
ils ne tiennent pas compte de son effer, tout comme pour un person- 
nage qui agirair à l'encontre de son alignement. 


Si vous décidez d'inclure la souillure dans votre campagne, vous 
pouvez ajouter détection de la souillure à La liste de sorts des prêtres. Si 
vous n'utilisez pas l'alignement, changez le sort de détection du Mal du 
paladin en détection de la souillure. 

Le sort ou le pouvoir magique détection de la souillure est identique à 
détection du Mal, excepré qu'il dérecre la présence de la souillure chez 
les créatures ou les objets. Quand vous déterminez la puissance d'une 
aura de souillure, référez-vous à la table incluse dans la description du 
sort détection du Mal (page 231 du Manuel des Joueurs). Cherchez la 
valeur de souillure de la créature ou de l'objet dans la ligne Prêtre d'un 
dieu du Mal : la puissance de l'aura correspond à la colonne dans 
laquelle on trouve la valeur de souillure. 


ÊTRE CONTAMINÉ PAR LA SOUILLURE 


La première exposition à un lieu ou à un objet souillé donne à un 
personnage 1d3 points de souillure. 

Pour chaque tranche de 24 heures passées dans un lieu souillé ou à 
porter un objet souillé, un personnage doit faire un jet de Vigueur. Le 
DD de base est de 10, +5 par tranche de 24 heures consécutives d'expo- 
sition. Des expositions multiples et simultanées (porter un objet 
souillé dans un lieu souillé, par exemple) augmentent le DD de +5 par 
source d'exposition toutes les 24 heures. Si le personnage échoue à son 
jet de sauvegarde, sa valeur de souillure augmente de +1 

Grâce à leurs bonus favorables aux jets de Vigueur, la plupart des 
barbares, des guerriers, des moines, des paladins er des rôdeurs résis- 
tent mieux à la souillure que les membres des autres classes. Les bardes, 
les roublards, les ensorceleurs et les magiciens sont bien plus sensibles 
à la souillure. 


Objets absorbant la souillure 

Certaines substances naturelles absorbent la souillure er protègent 
ainsi ceux qui les portent. Il peut s'agit d'un bâtonnet de jade pur de la 
taille d'un doigt humain, d'une feuille de vélin faite à partir d'un 
agneau d'un an, d'un morceau de bois sculpté issu d'un chêne frappé 
par la foudre, ou d'une écharpe de soie. Le MD peut créer d'autres 
exemples appropriés à sa campagne. Quelle que soit la forme ou la 
matière dans laquelle ils sont faits, les objets qui absorbent la souillure 
coûtent 100 po chacun. 

Quand un objet absorbe la souillure, il s'assombrit, se ramollit ou 
s'effrite, et finit par se décomposer en sept jours. Durant cette période, 
il absorbe toute la souillure à laquelle son porteur est exposé. Posséder 
plusieurs objets absorbant la souillure peut protéger un personnage 
pendant plus de sept jours, mais leurs bénéfices ne se cumulent pas 
indéfiniment, comme indiqué dans la table suivante. 


Nombre d'objets possédés Jours de protection 


1 7 
2 12 
3 16 
4 19 
5 ou plus 21 


Le Mal et la souillure 
Être d'alignement mauvais ne suffit pas à se protéger contre la 
souillure : son effer est trop profond pour que des croyances person- 
nelles ou un code moral suffisent à l'éloigner. Seules les créatures 
mortes-vivantes et celles qui sont dotées du sous-type Mal peuvent 
ignorer la souillure. 

Naturellement, vous pouvez décider que les créatures maléfiques 
sont « souillées » par le Bien. Vous pouvez créer dans votre 
campagne des objets et des lieux sacrés qui souillent les personnages 
mauvais. Vous pouvez dire que les créatures dorées du sous-type 
Bien sont immunisées contre les effets de la souillure de tels lieux 


sacrés, mais que ceux-ci réduisenr lirréralement en cendres les cré- 
tures de sous-type Mal. 

Sinon, vous pouvez utiliser une souillure basée sur le conflit entre la 
Loi et le Chaos, à l place (ou en plus) de La souillure associée au conflit 
Bien/Mal. 


Autres jets de sauvegarde 
La littérature fantastique dépeint souvent des personnages qui se sont 
immergés dans un savoir antique, perdu ou interdit, et que de telles 
connaissances pervertissent. Dans des campagnes tournant autour du 
même concept, le jet de Vigueur semble approprié. Cependant, vous 
pourriez tout aussi bien utiliser un jet de Volonté pour déterminer si 
un personnage est souillé. Cela signifie que les bardes, les prêtres, les 
ensorceleurs er les magiciens développent une résistance contre la 
souillure tandis qu'ils gagnent des niveaux (grâce à leur bonus aux jers 
de Volonté), mais que les autres classes peinent bien plus ä résister. 
Qu'on utilise un jet de Vigueur ou de Volonté, les prêtres, les druides 
et les moines sont toujours aussi résistants à la souillure, ce qui corres- 
pond au stéréotype des horribles secrets cachés dans des monastères 
ou des temples inaccessibles. Les roublards, eux, sont toujours aussi 
vulnérables, ce qui explique pourquoi les voleurs de ce genre de fiction 
libèrent souvent involontairement des horreurs dans le vaste monde 
en volant quelque chose qu'il valait mieux laisser oublié et protégé. 


LIEUX SOUILLÉS 


Quand un personnage lance un sort du Mal dans une zone souillée, 
considérez que son niveau de lanceur de sorts augmente de +1 quand 
vous calculez les effets qui dépendent de ce niveau. Quand un person- 
nage lance un sort du Bien dans une zone souillée, considérez que son 
niveau de lanceur de sorts est réduit de -1 quand vous calculez les 
effets qui dépendent de ce niveau. Ces modifications au niveau de 
lanceur de sort n'ont aucun effet sur les sorts connus, les sorts par jour 
ni Le plus haut niveau de sort disponible. 

Des plans tout entiers peuvent conférer la souillure. Les plans d'ali- 
gnement modéré (voir le Guide du Maître, page 149) infligent la 
souillure comme indiqué dans Être contaminé par la souillure (voir plus 
haut). Sur les plans à l'alignement intense, le DD du jet de sauvegarde 
augmente de +5 par tranche de 12 heures et non de 24 heures. 


EFFETS DE LA SOUILLURE 


La valeur de souillure d'un personnage s'applique en tant que malus à 
ses valeurs de Constitution et de Sagesse. Ainsi, un personnage doté de 
16 en Constitution et de 14 en Sagesse qui acquiert une valeur de 4 en 
souillure a une Constitution effective de 12 er une Sagesse effective de 
10. Ces malus reflètent l'impact de la souillure sur la santé physique et 
mentale du personnage. Bien qu'elle réduise les valeurs de caractéris- 
tiques, la souillure n'est pas considérée comme un affaiblissement 
temporaire ou une diminution permanente de caractéristique, ni 
comme un malus à une valeur de caractéristique qui peut être retiré par 
magie. Les personnages qui cèdent à la souillure (voir plus bas) et l'uti- 
lisent peuvent ignorer certains de ces malus. 

Un personnage souillé ressent les malus à sa Constitution et à sa 
Sagesse de différentes façons, depuis de légères nausées, des douleurs aux 
articulations ou une certaine désorientation jusqu'à un pourrissement des 
chairs, de graves déformations du squelette et un besoin irrésistible de 
tuer. La liste des effets qui suit est classée selon que le personnage est légè- 
rement, moyennement ou gravement souillé. Un personnage qui a perdu 
25 % de sa Constitution est légèrement souillé. Un personnage qui a 
perdu 50 % de sa Constitution est moyennement souillé. Un personnage 
qui a perdu 75 % de sa Constitution est gravement souillé. Les effets de la 
liste sont surtout conçus pour améliorer l'interprétation du personnage, 
bien que le MD puisse appliquer des modificateurs mineurs pour repré- 
senter certains de ces effers s'il le désire. 


EFFET DE LA SOUILLURE 


Légère 
Nausée ou vomissements occasionnels 

Douleurs aux articulations 

Les cheveux deviennent blancs 

Légère paranoïa 

Désorientation 

Agressivité accrue 

Légères hallucinations 

Toux grasse et persistante 

Gonflement des paupières, ce qui handicape la vue 
Peau pâle ou grise, rappelant celle d'un cadavre 

Yeux creusés, lèvres desséchées 

Exsudation graisseuse et jaunâtre 

La peau épaissit, se craquelle et prend un aspect de cuir 


Moyenne 
Les os se déforment et s'épaississent 

Des excroissances rappelant du lichen poussent sur la peau, et 
démangent sans cesse le personnage 

Plaies et cicatrices rougies, semblables à des brûlures 

Les yeux se voilent ou des vaisseaux se rompent, ce qui handicape la vision 
Les lèvres se retroussent sur les gencives 

Les gencives enflent, saignent et pourrissent 

Saignements des yeux, du nez, de la bouche, des oreilles ou des lèvres 
Chute de cheveux 

Crises incontrôlables qui secouent le corps de spasmes 

Éruption de plaies douloureuses 

De plaies s'écoulent du sang, du pus, une vase pestilentielle, des 
araignées ou des insectes, une substance pâteuse et collante, des 
vers ou une gélatine acide. 

Le personnage entend les voix d'esprits maléfiques 

Grave paranoïa 

Crises de rire incontrôlables et dérangeantes 

Mébpris vis-à-vis de l'hygiène et des mœurs 


Grave 

La peau du nez pourrit, laissant apparaître des trous béants 
Mutations et déformation des doigts des mains et des pieds, d’une 
jambe, d'un bras, de la tête, d'un œil, d'une oreille, à moins que des 
dents ne commencent à pousser à des endroits inhabituels, avant de 
se dessécher, de pourrir et de tomber 

Le dos est déformé, apparition d'une bosse 

Déformations graves du squelette ; le crâne grossit et se déforme 
De grosses protubérances enflées apparaissent sur le corps 

Les pournons sont dévorés de l'intérieur : la respiration est humide, 
difficile et douloureuse 

Les yeux tombent, ne laissant que des trous béants qui brillent d'une 
étrange lueur verte 

La peau tombe comme lors d'une mue au moindre contact, laissant 
la peau à vif en dessous 

Les doigts des mains et des pieds commencent à se palmer et à fusionner 
Irrésistibles envies de meurtre 

Le personnage est réduit à un comportement primitif. 

Le personnage mange des choses vivantes ou non comestibles 


Si la valeur de Constitution d'un personnage arrive à 0 à cause des 
effets de la souillure, il en meurt. 1d6 heures plus tard, il se relève en 
tant que créature répugnante et maléfique contrôlée par le MD. Le type 
de créature dépend de son niveau avant sa mort. 


Niveau global avant la mort Le personnage se transforme en. 


2 ou moins Goule 
35 Blême 
63 Âme-en-peine 

9 ou plus Bodak! 


? Faites évoluer le bodak jusqu'à ce que son nombre de DV soit égal au 
niveau du personnage avant sa mort. 


jh. 


Aussi terribles que soient les effets de la souillure sur Les vivants, ils 
sont bien pires sur les morts. Toute créature qui meurt alors quelle est 
exposée à la souillure se ranime en 1d4 heures en tant que mort-vivant 
(généralement un zombi de la taille appropriée). Brüler le cadavre 
permet d'éviter ce processus. 


Céder à la souillure 

Une fois que la valeur de souillure d'un personnage arrive à 10 (en 
supposant qu'il soir toujours vivant), il peur se tourner vers les forces 
du Mal et se rallier à leur cause. Les membres de sectes maléfiques, les 
adorateurs des dieux du Mal er les soldats des seigneurs de la guerre 
mauvais acceptent souvent volontiers ce genre d'allégeance, qui leur 
donne accès à de nouvelles sources de pouvoir (voir les classes de pres- 
tige de la souillure, ci-dessous). 


SE PURIFIER DE LA SOUILLURE 


Ilest possible pour des personnages de se débarrasser de la souillure de 
plusieurs façons, comme en utilisant des sorts, en accomplissant de 
bonnes actions ou en se lavant dans une source sacrée. La souillure ne 
peut pas être effacée si le personnage souillé ne désire pas se purifier. 


Les sorts 
Les sorts suivants peuvent réduire la valeur de souillure quand on les 
lance hors d'un lieu souillé. Aucun personnage ne peut voir sa valeur 
de souillure réduite par un sort particulier plus d'une fois par jour 
bien que des sorts différents puissent réduire la souillure s'ils sont 
lancés sur le même personnage durant la même journée) 

Délivrance des malédictions, guérison des maladies. Ces sorts réduisent la 
valeur de souillure d'un personnage de 1 point, mais ne peuvent pas la 
faire baisser en dessous de 1. 

Guérison suprême. Ce sort réduit la valeur de souillure d'un person- 
nage de 1 point par tranche de trois niveaux de lanceur de sorts, mais il 
ne peut pas réduire cette valeur en dessous de 1. 

Miracle, souhait. Ces sorts ne peuvent pas retirer la souillure, à moins 
de dupliquer les effers des autres sorts mentionnés ici. 

Pénitence, Ce sort peut guérir la souillure, mais il a des limites. Tout 
d'abord, il nécessite toujours une quête. Deuxièmement, le lanceur de 
sorts décide la quantité de souillure qu'il retire lorsqu'il lance Pénitence, 
pour un maximum égal à son niveau. Cette urilisation de Pénitence coûte 
500 PX au lanceur de sorts. Pénilence peut réduire la valeur de souillure à 0. 

Restauration. Ce sort réduit la valeur de souillure d'un personnage de 
1 point par tranche de quatre niveaux de lanceur de sorts, mais ne peut 
pas la faire baisser en dessous de 1 

Restauration suprême, Ce sort réduit la valeur de souillure d'un person- 
nage d'un nombre de points égal au niveau de lanceur de sorts du prêtre 
qui le lance. Restauration suprême peut réduire une valeur de souillure à 0. 


Bonnes actions 

De simples bonnes actions ne suffisent pas à effacer la souillure. Un 
personnage qui désire réduire sa valeur de souillure par de bonnes 
actions doit réaliser un rituel particulier sous la direction d'un prêtre 
de son dieu. Le rituel prépare le personnage à entreprendre son action. 

Pour chaque divinité, il existe une liste de bonnes actions rituelles 
que le croyant peut accomplir pour prouver son dévouement envers 
son dieu. Par exemple, les adorateurs de Saint Cuthbert peuvent choi- 
sir de porter des vêtements sacrés représentatifs de leur foi (er identi- 
fiables par quiconque les voit) et de patrouiller dans une région parti 
culière du lieu où ils vivent en tant que membres de la milice ou de la 
garde de la ville. Partir à l'aventure n'est jamais considéré comme une 
bonne action, et un personnage qui entreprend une aventure avant de 
terminer sa bonne action doit reprendre le rituel du début. 

La bonne action doit être répétée chaque jour pendant une semaine. 
Au terme de cette période, la valeur de souillure du personnage est 


réduite de 1 point. Le personnage peur prolonger sa bonne action 
pendant une autre semaine pour continuer à perdre de la souillure, ou 
retourner au temple afñn d'accomplir à nouveau le rituel et d'entre- 
prendre une bonne action différente. 

Les bonnes actions peuvent aussi être des quêtes entreprises pour la 
divinité en question. À la fin de la quête, la valeur de souillure du 
personnage est réduite de 1 point par semaine requise pour l'accomplir. 

Les bonnes actions peuvent réduire la valeur de souillure d'un 
personnage à 0. 


Source sacrée 
Les sources dédiées à une divinité ou à une cause particulière sont 
situées dans des régions isolées, qu'on ne peur atteindre qu'au prix d'un 
long et périlleux voyage. Pour chaque jour que le personnage passe à se 
reposer et à se purifier à une source sacrée, sa valeur de souillure est 
réduite de 1 point. Un personnage qui utilise cette méthode pour 
réduire sa valeur de souillure ne peut entreprendre aucune autre acti- 
vité que se reposer, manger, dormir et tenir une conversation normale, 
La purification à une source sacrée peut réduire la valeur de 
souillure d'un personnage à 0. 


Purifier les lieux et les objets 

Les prètres peuvent utiliser sanctification pour effacer la souillure d'un 
lieu, mais cela prend du temps. Le sort doit rester intact durant un an et 
un jour pour que le lieu soit purifié de la souillure, Si, durant cette 
période, un adversaire lance sanctification maléfique sur tout ou partie du 
lieu en question, tous les efforts sont perdus et doivent être repris du 
début en lançant une autre sanctification (Le sort sanctification n'affecte 
qu'une zone de 12 mètres de rayon, et certains lieux nécessiteront les 
efforts simultanés de plusieurs prêtres). 

Les objets non intelligents laissés dans une zone sanctifiée pendant 
un an et un jour perdent leur souillure. Les objets dotés d'une valeur 
d'intelligence (et par conséquent traités comme des créatures artifi- 
cielles dans cette optique) ne peuvent être purifiés qu'en utilisant les 
sorts mentionnés plus haut. 


CLASSES DE PRESTIGE 


Les deux classes de prestiges présentées ici utilisent la souillure 
comme source de pouvoir. Selon votre campagne, certaines valeurs de 
souillure (ou l'absence de souillure) peuvent représenter des condi- 
tions pour certaines autres classes de prestige comme l'aliéniste ou le 
mage de sang (tous deux issus de Par l'encre et par le sang). 


ENSORCELEUR SOUILLÉ 


Les ensorceleurs souillés suivent une voie facile vers une puissance 
magique stupéfiante. Aux jeunes magiciens frustrés par la lenteur de 
leurs érudes, aux vieux érudirs irrités par les limitations de la magie 
traditionnelle, aux paysans qui pratiquent la magie et même à ceux qui 
livrent une lutte sans fin contre un mal innommable et succombent 
par conséquent à la souillure, la souillure offre une manière de 


LES COULISSES DE D&D : LA SOUILLURE 
La souillure peut s'intégrer sans heurt à une campagne. Généra- 
lement, il vaut mieux limiter le nombre de lieux et d'objets qui peuvent 
transmettre la souillure, afin d'éviter une comptabilité fastidieuse aux 
joueurs et au MD. 

La souillure transforme le Mal en menace physique pour les person- 
nages. Elle peut avoir un sérieux impact sur eux, voire tuer ceux qui y 
restent exposés trop longtemps. 
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surmonter les obstacles que la magie normale est incapable de 
fournir. Il ne leur en coûte que leur âme… 

Les ensorceleurs souillés ont des origines des plus diverses. 
Beaucoup sont des ensorceleurs ou des magiciens — 
certains débutants, et d'autres assez expéri- 
mentés — qui découvrent par hasard ou au 
terme de longues recherches les secrets 
interdits de la souillure dans des biblio- 
thèques occultes. D'autres sont des 
adeptes qui ont appris une magie 
souillée d'un lanceur de sorts plus 
vieux. Certains sont des prêtres ou des 
druides de cultes maléfiques qui 
apprennent de leurs aînés, de la même 
façon que le culte a transmis son savoir au 
fil des siècles. 

Les ensorceleurs souillés PNJ sont 
partout, bien qu'ils se cachent générale- 
ment soigneusement. 

Dés de vie : ds. 


Conditions 

Pour devenir un ensorceleur souillé, 
un personnage doit remplir les condi- 
tions suivantes. 

Alignement : ne doit pas être bon. 

Bonus de base de Volonté : +4. 

Compétences : degré de maîtrise de 
8 en Concentration, degré de maîtrise 
de 4 en Connaissances (mystères). 

Sorts : capacité de lancer des sorts 
profanes de 1° niveau. 

Souillure : la valeur de souillure du 
personnage doit être au moins de 4. 

Spécial : le personnage doit avoir appris 
les bases de la magie souillée d'un ensorce- 
leur souillé de niveau 4 au moins, ou doit 
avoir convoqué un démon ou un diable pour 
obtenir son savoir. 


Compétences de classe 
Les compétences de la classe d'ensorceleur 
souillé (et la caractéristique dont chacune 
dépend) sont Art de la magie (Int), Bluff (Cha), 
Concentration (Con), Connaissances (mystères) 
(nt), Connaissances (plans) (Int), Déguisement 
(Cha) et Discrétion (Dex). 


Aptitudes de classe 
Voici les aptitudes de la classe de prestige d'ensorceleur souillé. 
Armes et armures. L'ensorceleur souillé est formé au maniement des 
armes courantes. Par contre, il n'est formé ni au maniement des 
boucliers, ni au port des armures. En effet, une 
armure entrave ses gestes, ce qui risque de faire 
échouerses sorts à composante gestuelle. 
Sorts. À chaque niveau d'ensorceleur 
souillé, le personnage obtient un niveau 
effectif de jereur de sorts pour une de ses 
classes précédentes capable de lancer des 
sorts profanes de 1° niveau (s'il possède 
plusieurs classes de ce type, le niveau 
effectif ne s'applique qu'à l'une d’entre 
elles, au choix du personnage). Il obtient 
les sorts par jour (ainsi que les sorts 
connus, le cas échéant) er le niveau de 
lanceur de sorts d'un personnage de 
son niveau effectif de lanceur de sorts. 
Néanmoins, il ne gagne aucun des autres 
avantages accompagnant habituellement 
ce niveau, rels qu'une meilleure chance de 
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repousser ou d'intimider les morts- 
vivants, de nouveaux dons de méramagie 
ou de création d'objets, etc. 

Composante sanguine. Un ensorceleur 
souillé doit utiliser du sang à la place de toute 

composante matérielle nécessaire à un sort (si 
le sort ne nécessite pas de composante maté- 
rielle, on ignore ce coût). Ce sang peut venir de 
deux sources: l'ensorceleur ou quelqu'un d'autre. 
S'il utilise son propre sang, la petite coupure 
au couteau nécessaire pour tirer le sang requis 
ne coûte qu'une action libre qui fait alors 
partie du lancement du sort. Ce faisant, l'en- 
sorceleur s'inflige 1 point de dégâts, mais il 
n'a pas besoin de faire un test de Concen- 
tration pour lancer le sort avec succès, 
malgré la blessure. 

Pour remplacer une composante maté: 
rielle coûteuse, il faut une plus grande 
quantité de sang. Un ensorceleur souillé 
S'inflige plus de dégâts quand il tire une plus 

grande quantité de sang, comme indiqué 
dans la table ci-dessous. De plus, quand il utilise 
du sang pour remplacer une composante coûteuse 
de cette manière, l'ensorceleur souillé doit faire un 


Points de compétence à chaque niveau : 2 + modifi- test de Concentration (DD 10 + les dégâts subis + le 
cateur d'Int. Ensorcelense illle niveau du sort) pour lancer le sort avec succès. 
TABLE 6-3 : L'ENSORCELEUR SOUILLÉ 
Bonus de base Bonus debase Bonus de base Bonus de base 

Niveau à l'attaque de Réfiexes de Vigueur de Volonté Spécial Sorts 

1 +0 +0 #2 +0 Composante sanguine, métamagie +1 niveau effectif. 
souillée, sorts souillés, souillure cachée 

2 +1 +0 +3 +0 +1 niveau effectif 
3 +2 #1 #3 # +1 niveau effectif 
4 +3 +1 +4 # +1 niveau effectif 
5 #3 #1 #4 #1 +1 niveau effectif 
6 #4 +2 +5 +2 +1 niveau effectif 
7 +5 #2 +5 +2 +1 niveau effectif 
8 +6 +2 +6 +2 +1 niveau effectif 
9 +6 #3 +6 #3 +1 niveau effectif 
10 +7 +3 +7 +3 +1 niveau effectif 


ie ommntitfflé 


Coût de la composante Dégâts infligés 
50 po où moins 5 
51 po - 300 po LL 
301 po — 750 po 17 
751 po ou plus 23 


Si l'ensorceleur souillé se sert du sang d'autrui comme composante 
matérielle, on peut généralement appliquer les règles ci-dessus. Si la 
«source » est volontaire (ou sans défense) et adjacente à l'ensorceleur 
souillé, ce dernier peut pratiquer une petite entaille à l'aide d'un 
couteau pour obtenir une petite quantité de sang en tant qu'action libre 
durant lincantation du sort (Si la « source » n'est ni volontaire ou sans 
défense, ni adjacente, le temps requis pour obtenir le sang dépend 
entièrement des circonstances). 

Aucune source unique de sang ne peut être utilisée pour remplacer 
une composante matérielle coûteuse à moins que le personnage où la 
créature n'ait assez de pv pour absorber tous les dégâts sans tomber en 
dessous de -10. Par exemple, le sang d'un orque doté de 6 points de vie 
restants ne suffit pas à remplacer une composante qui vaut 301 po ou plus, 
car l'orque ne peut pas encaisser les 17 points de dégâts avant de mourir. 

Métamagie souillée. Un ensorceleur souillé qui apprend des dons 
de métamagie peur les appliquer en payant un coût supplémentaire en 
sang, En faisant couler le sang, un ensorceleur souillé peut améliorer ses 
sorts sans utiliser d'emplacement de sort de niveau supérieur. Le prix à 
payer est un nombre de points d'affaiblissement temporaire de 
Constitution égal à l'ajustement d'emplacement de sort du don de méta- 
magie. Par conséquent, lancer un baiser du vampire à effet étendu coûte à 
l'ensorceleur souillé 2 points d'affaiblisement temporaire de 
Constitution, car le don Extension d'effet utilise un emplacement de 
sorts supérieur de 2 niveaux à la normale. Un ensorceleur souillé ne peut 
pas améliorer par ce biais un sort au-delà du niveau maximal dont il 
dispose. Par exemple, pour lancer un sort de baiser du vampire à extension 
d'effet, un ensorceleur souillé doit être au moins un lanceur de sorts de 
niveau 9 (ou au moins de niveau 10 si le personnage lance le sort en tant 
qu'ensorceleur), puisque ce sort nécessite habituellement un emplace- 
ment de 5‘ niveau. 

Un ensorceleur souillé dépourvu de valeur de Constitution ne peut 
pas utiliser cette aptitude 

Sorts souillés (Sur). Plutôr que d'utiliser une valeur de caractéris- 
tique pour lancer les sorts, un ensorceleur souillé utilise sa valeur de 
souillure, Pour lancer un sort, un ensorceleur souillé doit avoir une 
valeur de souillure au moins égale au niveau du sort. Les sorts en 
bonus des ensorceleurs souillés sont basés sur un nombre égal à leur 
valeur de souillure + 10, er les jers de sauvegarde contre leurs sorts 
ont un DD de 10 + niveau du sort + valeur de souillure de l'ensorce- 
leur souillé. 

Un ensorceleur souillé accumule la souillure quand il lance ses 
sorts. Tous les sorts qu'il lance sont des sorts mauvais. Il doit réussir un 
jet de Vigueur (DD de 10 + niveau de sort) pour éviter que sa valeur de 
souillure n'augmente de 1. 


TABLE 6—4 : LE GUERRIER SOUILLÉ 


Bonus de base  Bonusdebase Bonus de base 
Niveau à l'attaque de Réflexes de Vigueur 
1 +# +0 +2 
2 +2 +0 +3 
3 +3 +1 +3 
4 +4 +1 +4 
5 +5 #1 +4 
6 +6 +2 +5 
7 +7 +2 +5 
8 +8 +2 +6 
9 +9 +3 +6 
10 +10 +3 +7 


Souillure cachée. Si un ensorceleur souillé risque d'accumuler 
beaucoup de points de souillure au cours de sa vie, celle-ci n'est pas 
évidente au premier regard. La souillure d'un ensorceleur se mani- 
feste par ses effets mentaux — démence, rage, et cauchemars — et par 
des effets physiques internes. Si l'on ouvre le corps d'un ensorceleur 
souillé, sa corruption interne est évidente. Son corps est rempli de 
pus sanguinolent et d'excroissances étranges, voire de membres 
internes. Si un ensorceleur souillé entre dans un lieu souillé, sa 


corruption se manifeste immédiatement à l'extérieur. En dehors de 
ces deux situations, il est impossible de détecter un ensorceleur 
souillé à son apparence. 

La valeur de souillure d'un tel ensorceleur n'agit plus en tant que 
malus à sa Constitution, et le malus qu'elle inflige à sa Sagesse est 
réduit de moitié. 

Gain de niveaux. Le pouvoir de La souillure est séduisant. Une fois 
qu'un personnage a goûté à ses attraits, il lui est difficile de résister. 
Dès qu'un ensorceleur souillé gagne un nouveau niveau et désire l'af- 
fecter à une autre classe, il doit réussir un jet de Volonté (DD de 10 + 
valeur de souillure). S'il échoue, il doit affecter son nouveau niveau à 
la classe d'ensorceleur souillé. S'il réussit, il peut progresser dans 
l'autre classe. 


GUERRIER SOUILLÉ 


Quand le corps et l'âme d'un personnage menacent de ne plus conte: 
nir sa souillure, il peut être possédé par son pouvoir maléfique et 
transformé en créature souillée. De tels personnages ressentent le 
besoin irrésistible de se rendre en des lieux souillés, marchant parfois 
jusqu'à avoir les pieds en sang, et tuant tous ceux qu'ils rencontrent. 
S'ils ont de la chance, ils sont abattus par des aventuriers, les milices 
ou les monstres. Les malchanceux sont guidés par les adorateurs 
maléfiques d'Érythnul et Hextor, et deviennent les serviteurs vivants 
du Mal. 

La plupart des guerriers souillés étaient des barbares, des guerriers 
ou des rôdeurs avant que leur souillure ne les submerge, bien qu'un 
membre de n'importe quelle race ou classe de personnage puisse adop- 
ter cette classe de prestige. Les prêtres, les druides, les ensorceleurs et 
les magiciens sont généralement plutôt séduits par la classe d'ensorce- 
leur souillé. 

On trouve les guerriers souillés PNJ près des régions souillées, 
servant souvent de chef à de petits groupes d'humanoïdes mauvais. 

Dés de vie : d12. 


Conditions 
Pour devenir un guerrier souillé, un personnage doit remplir les condi- 
tions suivantes. 
Alignement : ne doit pas être bon. 
Bonus de base à l'attaque : +5. 
Souillure : la valeur de souillure du personnage doit être de 10 ou plus. 
Spécial : le personnage doit localiser et intégrer un temple voué à 
une divinité mauvaise. 


Bonus de base 
de Volonté Spécial 

+0 Souillure cachée 
+0 Réduction des dégâts (1/Bien) 
#1 Attaque souillée, 1/jour 
+1 Réduction des dégâts (2/Bien) 
#1 — 
#2 Réduction des dégâts (3/Bien) 
#2 Attaque souillée, 2/jour 
+2 Réduction des dégâts (4/Bien) 
+ — 
+3 Réduction des dégâts (5/Bien)— 
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Compétences de classe 
Les compétences de la classe de guerrier souillé (et 
la caractéristique dont chacune dépend) sont 
Équitation (Dex), Escalade (For), Intimi- 
dation (Cha), Natation (For), Psycho- 
logie (Sag) et Saut (For). 

Points de compétence à chaque 
niveau : 2 + modificateur d'Int. 


Aptitudes de la classe 
Voici les aptitudes de la classe de 
prestige de guerrier souillé 

Armes et armures. Les guerriers 
souillés ne gagnent pas de formation 
supplémentaire à l'usage des armes 
ou au port de l'armure. 

Souillure cachée. Par définition, 
un guerrier souillé est submergé 
par la souillure, mais celle-ci n'ap- 
paraît pas de manière évidente. 
La souillure d'un guerrier se 
manifeste par ses effets mentaux 
— délire, colère, et cruauté — et par 
des effets physiques internes. Si 
l'on ouvre le corps d'un guerrier 
souillé, sa corruption interne est 
évidente. Son corps est rempli de pus 
sanguinolent et d'excroissances étranges, 
voire de membres internes. Si un guerrier souillé entre 
dans un lieu souillé, sa corruption se manifeste immédia- 
tement à l'extérieur. En dehors de ces deux situations, il est 
impossible de détecter un guerrier souillé à son apparence. 

La valeur de souillure d'un tel guerrier n'agit plus en tant 
que malus à sa Constitution, et le malus qu'elle inflige à sa 
Sagesse est réduit de moirié. 

Réduction des dégâts (Ext). Au niveau 2, un guerrier souillé gagne 
une réduction des dégâts de 1/Bien. La valeur de certe réduction 
augmente de 1 point à chaque niveau pair par la suite. 

Attaque souillée (Ext). Un guerrier souillé de niveau 3 ou plus peut 
imprégner une attaque au corps à corps du pouvoir de sa souillure. Le 
personnage ajoute sa valeur de souillure aux dégâts infligés par l'attaque 
de corps à corps, et la valeur de souillure de sa cible augmente de 1. 

Si un guerrier souillé frappe une créature immunisée contre les 
effets de la souillure (comme un mort-vivant ou une créature du sous- 
type Mal) l'attaque de la souillure n'a pas d'effer. 

Un guerrier souillé peut utiliser ce pouvoir une fois par jour dès le 


niveau 3, et une fois supplémentaire par jour tous les quatre niveaux 
gagnés par la suite. 


SANTE MENTALE 


Ce système optionnel permet d'ajouter une dose d'horreur dans les 
parties de DUNGEONS & DRAGONS. Si le MD décide de l'utiliser, les 
personnages de sa campagne auront une nouvelle caractéristique : la 
Santé mentale. Elle possède quelques points communs avec les valeurs 
de caractéristique, mais suit ses propres règles afin de mieux décrire la 
lente plongée d'un personnage initialement stable et sain d'esprit dans la 
confusion, la folie et l'instabilité mentale. La Santé mentale d'un person- 
nage, et donc son comportement et sa personnalité, s'érodent lorsqu'il 
rencontre des monstres, qu'il est témoin de spectacles abominables, qu'il 
découvre des savoirs interdits ou qu'il lance des sorts. Au fur et à mesure 
de sa progression personnelle en pouvoir et en compétence, ou qu'il 
vainc des adversaires horrifiants, le personnage retrouve en partie sa 


Guerrier souillé 


confiance en lui. Mais il planera toujours au- 
dessus de sa tête, comme une épée de Damoclès, le 
risque de sombrer dans une folie définitive. 


QU'EST-CE QUE LA 

SANTE MENTALE ? 
La condition naturelle de la Santé mentale 
est l'équilibre. Chez les personnages, cet 
équilibre est menacé par les confronta- 
tions à des monstres effroyables, des enti- 
tés contre nature ou des activités blas- 
phématoires. Ces rencontres provoquent 
une perte de points de Santé mentale 
chez les personnages, au point parfois 
de les faire basculer passagèrement, 
ou même définitivement, dans la 
folie. Il est parfois possible de 
recouvrer son équilibre et de 
récupérer ses points de Santé 


mentale, mais la folie laisse 
toujours des traces 
La folie survient quand trop de 
points de Santé mentale sont perdus en 
trop peu de temps, Elle ne se déclare pas 
forcément chez un personnage à la Santé 
mentale fragile, mais il est certain qu'elle a 
plus de chance de survenir chez lui à la suite 
d'un violent choc émotionnel. La Santé 
mentale se récupère parfois en quelques 
minutes, en quelques mois, voire jamais. 
Il est possible de regagner des points de Santé mentale, 
parfois même d'augmenter sa valeur maximum ; cependant, le 
développement de la compétence Connaissances (savoirs 
interdits) se traduit toujours par une diminution équiva- 
lente de ce maximum. 


LES POINTS DE SANTE MENTALE 

Les points de Santé mentale mesurent l'équilibre du personnage. Ils 
permettent d'apprécier son degré de stabilité, l'équilibre maximal qu'il 
peut espérer atteindre et celui auquel il est parvenu après plusieurs 
traumatismes et autres révélations épouvantables. 

La Santé mentale se définit en trois valeurs : la Santé mentale de 
départ, la Santé mentale effective et la Santé mentale maximum. Les 
deux premières ne peuvent jamais dépasser la valeur de la troisième. 


La Santé mentale de départ 

La Santé mentale de départ est égale à la valeur de Sagesse du person- 
nage multipliée par 5. Ce chiffre représente sa Santé mentale effective 
lors de la création, ainsi que le niveau maximum pouvant être récupéré 
grâce à la compétence Premiers secours (cf. La compétence Premiers 
secours et la thérapie, page 202). Au cours du jeu, la Santé mentale effec- 
tive du personnage connaît de fréquentes fluctuations et peut très bien 
ne jamais regagner sa valeur de départ. Une modification de la Sagesse 
du personnage entraîne une modification de sa Santé mentale de 
départ en ce qui concerne le plafond des bienfaits de la thérapie ; en 
revanche, elle reste sans effet sur la Santé mentale effective. 


La Santé mentale effective 
Les points de Santé mentale d'un personnage fluctuent presque aussi 
souvent (parfois même plus souvent) que ses points de vie. 
Le test de Santé mentale. Quand un investigateur est confronté à 
une situation épouvantable, contre nature ou surnaturelle, le MD peut 
demander à son joueur de faire un test de Santé mentale avec 14100. Si 


1e sit 


le résultat du test est inférieur ou égal à sa Santé mentale effective, il 
est réussi. 

En cas de succès, le personnage ne perd pas de Santé mentale ou 
seulement quelques points. Les pertes possibles de Santé mentale sont 
souvent figurées par deux valeurs séparées par une barre oblique, 
comme 0/1d4 par exemple. La première valeur indique le nombre de 
points perdus en cas de réussite au test de Santé mentale (ici, aucun); la 
deuxième, le nombre de points perdus en cas d'échec (ici, entre 1 et 4). 

La Santé mentale du personnage court également un risque quand il 
étudie certains livres, apprend certains types de sorts et tente de les 
lancer. Ce genre d'activité entraîne généralement une perte automa- 
tique de Santé mentale — sans qu'il soit nécessaire de faire de test. En 
choisissant volontairement de se consacrer à ces activités, le person- 
nage sacrifie les points requis. 

En règle générale, toute nouvelle confrontation traumatisante appelle 
un test de Santé mentale. Cependant, le MD reste seul juge de l'opportu- 
nité ou non de réclamer ces tests. La découverte en une fois ou en succes- 
sion rapide de plusieurs cadavres atrocement mutilés peut parfaitement 
se simuler en un seul test ; alors que, découverts à plusieurs heures d'in 
tervalle, ces mêmes cadavres pourraient imposer chacun un rest distinct. 

Perdre la raison. La perte brutale de plusieurs points de Santé 
mentale peur faire basculer le personnage dans la folie, comme indiqué 
plus loin. Si sa Santé mentale tombe en dessous de 0, il entame une 
dégringolade rapide vers la démence définitive : chaque round, il perd 
un nouveau point de Santé mentale. Parvenu à 10, il devient incu- 
rable, irrémédiablement fou. La compétence Premiers secours peut 
être utilisée pour stabiliser l'état psychologique du personnage au bord 
de la folie (cf. La compétence Premiers secours et la thérapie page 202). 

La description faite par le MD d’une situation traumatisante doit 
pouvoir justifier la menace portée contre l'équilibre mental des aventu- 
riers. Une horde de rats enragés peut constituer une vision d'épou- 
vante, mais pas un malheureux rat perché sur un bidon (sauf si le 
personnage en a une phobie, bien entendu). 


La Santé mentale maximum 

La compétence Connaissances (savoirs interdits) représente la compré- 
hension qu'a le personnage des différents aspects des créatures 
grouillant à la limite de la réalité. Une fois acquises, ces terribles 
connaissances ne peuvent plus être occultées et menacent donc l'équi- 
libre mental du personnage — en d'autres termes, sa Santé mentale 
diminue à mesure que sa compréhension de ces savoirs occultes gran- 
dit. C'est une loi immuable. 

La Santé mentale effective du personnage ne peut jamais excéder 99 
moins son degré de maîtrise en Connaissances (savoirs interdits). Ce 
nombre représente sa Santé mentale maximum 


LA PERTE DE SANTE MENTALE 
La Santé mentale se perd généralement dans des circonstances 
précises : en étant confronté à l'inimaginable, en subissant un trauma- 
tisme grave, en lançant ou apprennent certains sorts, en étant Le sujet 
de certains sorts ou pouvoirs ou en lisant des livres interdits. 


Confrontation avec l’inimaginable 

La rencontre avec des créatures et entités d'une horreur indicible est 
toujours traumatisante, tant elles inspirent l'effroi et le dégoût. 
Impossible de faire abstraction de leur nature visqueuse, fétide, radica- 
lement étrangère. Le rejet qu'elles suscitent est profondément ancré 
chez les humains, Les elfes, les nains et toutes les autres races huma- 
noïdes. On peut inclure dans cette catégorie la confrontation à des 
événements ou à des créatures surnaturelles qui ne sont pas spécifique 
ment rattachés aux divinités rénébreuses, comme les maisons hantées, 
les zombis, les vampires, les malédictions, etc. 

La Table 6-5 donne les valeurs conseillées pour la perte de Santé 
mentale provoquée par la rencontre avec un monstre, selon son type et 
sa taille. Ce ne sont que des valeurs par défaut et le MD doit les adapter 
à chaque monstre en fonction de son apparence et de sa nature. Un 
aasimar, par exemple, ne constitue en aucun cas une vision d'horreur, 
et il convient de Le considérer comme un humanoïde plutôt qu'un 
Extérieur. À l'inverse, une Vargouille (un Extérieur de taille P ayant la 
forme d'une tête ailée) est sans doute plus effrayante qu'un autre 
Extérieur de même taille. 

De plus, les monstres peuvent déclencher des tests de Santé mentale 
supplémentaires par leurs actes ou leur comportement, s'ils provo- 
quent un traumatise grave (cf. la section suivante). Par exemple, la 
simple vision d'un flagelleur mental est effrayante, mais le voir dévorer 
La cervelle d'un innocent est tout aussi traumatisant. 

Dans la plupart des mondes D&D, la Santé mentale d'un personnage 
ne risque rien lorsqu'il rencontre un elfe, un nain ou une autre race du 
Manuel des Joueurs, ou encore face à un animal domestiqué ou banal. Dans 
certains cas, même des races comme les orques ou les gobelins sont suffi- 
samment courantes pour ne pas provoquer de test de Santé mentale. 

Monstres spécifiques et Santé mentale. Les monstres suivants 
ont des pouvoirs supplémentaires ou différents lorsque le MD décide 
d'utiliser cette règle optionnelle. 

Allip. Le pouvoir de démence de l'allip provoque la perte de 
2d6 points de Santé mentale (cela remplace son effet normal). 

Derro. Le pouvoir de démence du derro le protège contre toute perte 
de Santé mentale. Les derros sains d'esprit (dont notamment les PJ) ne 
bénéficient pas de cette protection. 

Personnages monstrueux et Santé mentale. En temps ordi- 
naire, il est inutile de s'occuper de la Santé mentale des monstres. 


LA REGLE VENUE DE CTHULHU 
À l'aube du XX° siècle, H.P. Lovecraft écrivit une série d'histoires 
courtes et de nouvelles, dans lesquelles il explore l'idée que notre 
compréhension scientifique et raisonnable de la réalité ne permet de 
saisir que très partiellement la véritable nature de l'univers et les 
secrets millénaires qu'il dissimule. Et si, proposent les écrits de 
Lovecraft, notre vision du monde n'était qu’un vernis derrière lequel 
grouillerait une inimaginable malfaisance ? Inspiré par cette idée 
sombre et fascinante, le jeu de rôles de l'Appel de Cthulhu permet aux 
joueurs d'explorer l'univers du mythe de Cthulhu. C'est de ce jeu que 
vient le mécanisme de la Santé Mentale, où il permet de mesurer 
fluence du mal absolu sur l'esprit humain. 

Les Grands Anciens. D'une importance capitale dans le mythe de 
Cthulhu, les Grands Anciens sont des entités quasi-divines dont le 
pouvoir comme la malfaisance sont presque sans limite. Lovecraft les 


imagine si étrangers à l'entendement humain que la simple connais- 
sance de leur existence peut briser n'importe quel esprit et que leurs 
agissements échappent à nos critères de moralité, bien que leur 
malfaisance dépasse mille fois ce que les hommes ont jamais pu faire 
de plus exécrable. Ce sont les Grands Anciens et leur multitude de 
serviteurs que les aventuriers doivent affronter. Si les entités en elles 
mêmes sont hors d’atteintes de simples mortels, la chance ou la 
bravoure permettent parfois de contrecarrer les plans de leurs laquais 
et d'empêcher qu'ils ne posent un pied dans notre réalité. 
Savoirs interdits. La compétence Connaissances (savoirs interdits) 
utilisée dans cette option représente ce que le personnage a pu 
apprendre sur les êtres ténébreux que Lovecraft et les autres écrivains 
du mythe placent à la frontière de la réalité. Dans le jeu de rôles de 
l'Appel de Cthulhu, cette compétence est appelée Mythe de Cthulhu. 


ABLE 6—5 : PERTE DE SANTÉ MENTALE PROVOQUÉE PAR LES MONSTRES 


Taille du monstre 


Très petit (TP) Petit 
Type du monstre ou moins {P) 
Aberration, dragon, Extérieur, mort-vivant, vase 1/1d4 17144 
Élémentaire, fée, plante, vermine 0/1d4 1/1d4 
Créature artificielle, créature magique, 071 0/1d4 
géant, humanoïde monstrueux 
Animal, humanoïde 070' on 


Moyenne Grand  Trèsgrand  Gigantesque … Colossal 
(M) (G) [ua] (Gig) Q] 
1/1d6 1/1d10 1d4/idiO  1d6/1di0  1d6/2d10 
1/1d6 1/1d8 1/1d10  1d4/1d10  1d4/2d6 
o/1d6 1/1d6 2/2d6 2/2d6 3/3d6 
CL o/1d4t 0/1d4 of1d4 0/1d6 


* Seuls des animaux ou des humanoïdes ayant une apparence franchement bizarre ou sanguinaire obligent à un test de Santé mentale. 


Mais ce n'est pas le cas quand un monstre est joué par un 
personnage ; il doit alors suivre les règles normales, comme n'im- 
porte quel autre PJ. 

Bien que la plupart des campagnes utilisant le système optionnel de 
la Santé mentale amènent probablement à limiter le choix des PJ aux 
races du Manuel des Joueurs (afin de ne pas banaliser les monstres), il est 
possible de créer un monde où une ou deux races monstrueuses sont 
suffisamment courantes ou intégrées dans la culture d'une autre race 
que le MD souhaite Les proposer comme personnages jouables. Ils ne 
provoqueront alors pas plus de perte de Santé mentale qu'un nain ou 
un halfelin, et devront eux aussi utiliser les règles de Santé mentale. 

Notons enfin qu'un monstre ne perd jamais de Santé mentale lors- 
qu'il est confronté à un autre représentant de sa race (les spectres ne 
deviennent pas fous au contact d'autres spectres !). Et dans tous les cas, 
le MD est l'arbitre final en ce qui concerne la perte de Santé mentale 
pour chaque créature. 


Traumatismes graves 

D'autres traumatismes, même s'ils ne sont pas d'origine surnaturelle, 
peuvent eux aussi coûter des points de Santé mentale. Ce peut être par 
exemple le fait d'assister à une mort violente — accidentelle ou non - de 
subir une mutilation, de perdre sa position sociale, d'être trahi, de traver- 
ser un échec sentimental ou toute autre épreuve jugée suffisamment 
dramatique par le MD. La liste suivante propose quelques exemples de 
traumatismes graves, et la perte de Santé mentale attenante. 


Perte! Situation ou événement 

0/1d2 Tomber sur une carcasse animale mutilée 
0/1d3 Tomber sur un cadavre humain 

0/143 Tomber sur des morceaux de cadavre humain 
o/1d4 Découvrir un ruisseau teinté de sang 
1/1d4+#1 Découvrir un cadavre humain mutilé 

0/1d6 Se réveiller piégé dans un cercueil 

0/1d6 Assister à la mort violente d'un ami 

1/1d6 Voir une goule 

1/1d6+1 Rencontrer quelqu'un qu'on croyait mort 
0/1d10 Subir de graves tortures 

1A410 Voir un cadavre sortir de sa tombe 

2/2d10+1 Voir une gigantesque tête coupée tomber du ciel 
1410/14100 Voir une divinité maléfique 


1 Coût d'une réussite au test /coût d'un échec 


Utilisation de sorts 
Les lois de la magie ne peuvent reposer que sur la nature véritable de 
l'univers. En lançant des sorts, les personnages doivent donc visualiser 
l'inimaginable, faire l'effort d'adapter leur mode de pensée à une 
logique incompréhensible. Ce faisant, ils endommagent leur propre 
esprit. Et bien que le traumatisme soit volontairement subi, il n'en est 
pas moins néfaste. 

Avec certe règle optionnelle, l'incantation d'un sort entraine une 
dépense de Santé mentale. Cela représente le fait qu'un esprit mortel 
n'est pas fait pour entrevoir la réalité de l'univers, même à travers le 
lancement d'un sort, Le MD peut choisir entre trois options sur la table 
suivante, selon qu'il désire une dépense faible, modérée ou importante 
de Santé mentale. Dans une campagne où la dépense est faible, les 
lanceurs de sorts seront faiblement pénalisés (d'autant plus si le MD 
utilise la règle optionnelle de résistance à la perte de Santé mentale). 
Dans une campagne à dépense modérée, les risques de folie sont plus 
élevés pour les pratiquants de la magie que pour les autres classes (et cela 
même avec une éventuelle résistance). Dans ce cadre, il est conseillé que 
les personnages ne prennent que quelques niveaux de lanceurs de sorts. 
Dans une campagne à dépense importante, les pratiquants de la magie 
ne pourront pas participer régulièrement à des aventures sans risquer de 
devenir fou à force d'utiliser leurs aptitudes de classe. 


TABLE 6-6 : DÉPENSE DE SANTÉ MENTALE LORS DE 
L'INCANTATION DE SORTS 
Dépense de Santé mentale 


Niveau de sort Faible Modérée Importante 
E 1 2 1d6 
2 2 4 2d6 
ea 3 6 3d6 
4° 4 8 4d6 
se 5 10 5d6 
6° 6 12 6dé 
7e 7 14 7d6 
& 8 16 8d6 
C2 9° 18 946 


En marge du choix de campagne proposé ci-dessus, le MD peut ajouter 
d'autres modificateurs sur les dépenses de Santé mentale entraînée par 
certains types de sorts, certaines écoles ou même quelques sorts en 
particulier. En voici quelques exemples à la disposition du MD : 


RÉSISTANCE À LA PERTE DE SANTÉ MENTALE 

Les règles de Santé mentale ont été conçues pour simuler l'effet que 
peut avoir l'horreur indicible du mythe de Cthulhu sur la population 
d'un monde semblable au nôtre. Puisque les personnages de D&D 


vivent dans un monde où l'en rencontre quotidiennement monstres et 
magie, le Md peut souhaiter les rendre moins sensible aux pertes de 
Santé mentale provoquées par l'apparition de monstres étonnants, 
grâce à une résistance dont il peut fixer la valeur soit au niveau global 
du personnage, soit à son (éventuel) bonus de Sagesse (évidemment, 


la première solution donne en général des héros plutôt plus résistant 
que la seconde). Lorsqu'un personnage rencontre une créature provo- 
quant habituellement une perte de Santé mentale, il peut réduire celle- 
ci d'un montant égal à sa résistance. 

Le MD peut décider que la résistance s'applique également à 
certains types de traumatismes (par exemple, ceux liés à la mort et à la 
violence, mais pas face à événement plus intime comme la mort d’un 
ami proche) ou à la pratique de la magie. 


+_Les abjurations coütent 1 point de Santé mentale de moins. 

+ _Les sorts de magie divine coûrent 5 points de Santé mentale supplé- 
mentaires. 

+_ La dépense de Santé mentale est divisée par deux pour les druides. 

+ Les sorts de guérison ne coûtent pas de Santé mentale. 

+_Le sort invisibilité et ses variantes coûtent 1 point de Santé mentale 
supplémentaire 

* Les sorts de nécromancie coûtent 2 points de Santé mentale supplé- 
mentaires. 

+ La dépense de Santé mentale peut varier selon la classe de lanceur 
de sorts. 


Apprentissage des sorts 
L'apprentissage des sorts, comme leur incantation, expose le person- 
nage à de terribles secrets et peut perturber son esprit. Dans cette 
option, dès qu'un personnage apprend un nouveau sort, il perd des 
points de Santé mentale. Dans la plupart des cas, le montant de cette 
perte est égal au niveau du sort, mais si celui-ci est compris dans un 
ouvrage interdir (voir ci-dessous), la perte peur être plus importante. 

Cette règle ne vaut que pour les magiciens, les ensorceleurs et les 
autres pratiquants de la magie profane qui apprennent leurs sorts un 
par un ou en petit nombre. Les prêtres, druides et autres lanceurs de 
sorts divins seraient écrasés par un passage de niveau car ils appren- 
nent tous les sorts d'un niveau d'un coup. Le joueur et le MD doivent 
donc décider conjointement d'un nombre de sorts appris lorsqu'un 
nouveau niveau de sorts divin devient accessible. S'ils ont un doute sur 
le nombre à apprendre lors de chaque niveau, le mieux est de se baser 
sur la progression du magicien. 

Les MD souhaitant utiliser les règles de Santé mentale dans une 
campagne riche en magie, ou ne voulant pas s'éloigner de l'ambiance 
traditionnelle de D&D, peuvent instituer un seuil de nombre de sorts 
appris par niveau en dessous duquel le personnage ne perd pas de 
Santé mentale. 


Magie affectant la Santé mentale 
Les sorts et catégories de sorts suivantes ont des effets différents ou 
supplémentaires dans une campagne utilisant les règles optionnelles 
de Santé mentale. En ce qui concerne la magie curative et les moyens 
magiques de récupérer sa Santé mentale, voir Soins magiques et Santé 
mentale, page 201. 

Aliénation mentale, symbole d'aliénation mentale. Au lieu de 
subir l'effet normal de ces sorts, le sujet est frappé d'une folie défini- 
tive, comme décrit plus loin (mais il ne perd pas de Santé mentale). 

Communion. La composante de PX de ce sort est remplacée par un 
test de Santé mentale (146/3dé) à réaliser immédiatement après l'expi- 
ration du sort. 

Contact avec les plans. L'utilisation de ce sort peut provoquer une 
perte de points de Santé mentale plutôt que d'Intelligence et de 
Charisme. Lorsqu'un personnage lance ce sort, il doit faire un test de 
Santé mentale. Si celui-ci échoue, le lanceur perd un certain nombre 
de points de Santé mentale dépendant du plan contacté. 
Contrairement à la version classique du sort, cette perte ne disparaît 
pas au bout d'une semaine, elle est permanente jusqu'à ce qu'elle soit 
soignée par magie ou par la compétence Premier secours. 


Plan Perte de Santé mentale 
Plan élémentaire (directement concerné) d 

Plan positif/négatif 1 

Plan Astral 2 

Plan extérieur (demi-dieu) 1d6 

Plan extérieur (dieu mineur) 2d6 

Plan extérieur (dieu intermédiaire) 3d6 

Plan extérieur (dieu supérieur) 4d6 


nn 


Convocation de monstres, convocation d'alliés naturels, allié 
d'outreplan. Lorsqu'un personnage convoque un monstre provoquant 
une perte de Santé mentale à l'aide d'un de ces sorts, il subir à la fois la 
perte due au sort er celle due au monstre. 

Effets de terreur. Lorsqu'un sort, une créature ou un autre phéno- 
mène génère un effer de rerreur qui secoue, effraie ou panique sa cible, 
l'éventuel jet de sauvegarde permettant d'éviter cet effet est remplacé 
par un test de Santé mentale. Si le rest échoue (er parfois même s'il 
réussit), le sujet perd un certain nombre de points de Santé mentale 
plutôr que de subir l'érar préjudiciable initialement prévu. La table 
suivante résume les montant des pertes associées à chaque sort appar- 
tenant au registre de Ja terreur. 


—— Perte de Santé mentale — 


Sort Test raté Test réussi 
Anathème 1d6 = 
Assassin imaginaire" _ — 
Effroi 1d6 1 
Ennemi subconscient' = = 
Frayeur. 1d6 1 
Imprécation? _— = 
Symbole de terreur 2d6 = 
Terreur 2d6 1 


"Assassin imaginaire et ennemi subconscient fonctionnent normalement 
car ils ne créent pas d'état secoué, effrayé ou paniqué (le MD peut 
décréter que le jet de Vigueur joué pour éviter de mourir de peur est 
remplacé par un test de Santé mentale pour éviter une folie définitive. 

2 Imprécation fonctionne normalement car ses effets sont moindres 
que l'état secoué. 


Avec cette option, le sort d'apaisement ne retire pas automatiquement 
un état de terreur de son sujet, mais permet plutôt de réduire de moitié 
(jusqu’à un minimum de 0) une perte de Santé mentale provoquée par 
un effet de terreur lors des 24 dernières heures (la Santé mentale effec- 
tive doit alors être recalculée). 

Illusions. Une personne qui prend une illusion pour argent comp- 
tant est sujette aux même risques de perte de Santé mentale que si elle 
était véritablement confrontée à un monstre ou un événement 
horrible. Le MD peut réduire le montant de cette perte (ou l'annuler 
entièrement) s'ils apparaissent fréquemment dans sa campagne. 

Malédiction. Le jet de sauvegarde autorisé contre ce sort est 
remplacé par un test de Santé mentale. S'il est raté, le sujet perd 
3d6 points de Santé mentale. Contrairement aux pertes habituelles, ce 
nombre est également retiré de la valeur de Santé mentale maximale 
du personnage. Briser la malédiction, à l'aide de délivrance des malédictions 
ou annulation d'enchantement, permet de retrouver sa Santé mentale 
maximale, mais la Santé mentale effective ne remontera que grâce à 
d'autres sorts ou à l'application de la compétence Premiers secours, 

Moment de prescience. En plus des avantages habituels du sort, 
un personnage ayant un moment de prescience actif peut effectuer un 
test de Santé mentale sous sa valeur maximum plutôt que sous sa 
valeur effective. Il n'est pas obligé d'utiliser cette possibilité sur le 
premier test qu'il a à faire, mais doit décider s’il l'utilise ou pas avant 
d'effectuer chaque test. 

Rapport. En plus des effets habituels du sort, le lanceur ressent si le 
sujer subit une perte de Santé mentale, une folie passagère, une folie à 
durée indéterminée ou une folie définitive. 


Lecture d'ouvrages interdits 


Les ouvrages occultes développent la compétence Connaissances 
(savoirs interdits) des aventuriers et leur enseignent des sorts. En 
étudiant et en acceptant Le savoir qu'ils renferment, ils se détournent 
progressivement du monde qui leur était familier. La flamme d'une 
réalité supérieure embrase leur âme. Qu'ils se détournent de cette 


TABLE 6-7 : EXEMPLES D'OUVRAGES INTERDITS 


DD de Connaissances Gain de degré de 
Temps de (mystère) pour Nombre de Perte de Santé Perte de Santé maîtrise en 
lecture comprendre l'ouvrage sorts contenu mentale initiale mentalefinale Connaissances (savoirs interdits) 
1 semaine 20 0 1 1d4 1 
1 semaine 20 L 1d4 1d4 1 
1 semaine 25 2 1d4 2d6 il 
2 semaines 25 1d4 1d6 2d6 # 
2 semaines 25 1d6 1410 246 2 
2 semaines 25 3 1d6 2d6 2 
2 semaines 30 1d6+1 1d6 246 3 
3 semaines 20 1d4+1 1410 2d6 # 
3 semaines 25 146 146 2410 2 
3 semaines 30 1d4+5 1410 3d6 * 


connaissance avec horreur ou qu'ils tentent avidement d'en savoir plus, 
l'expérience les force à rejeter tout ce qu'ils tenaient auparavant pour 
acquis et à s'ouvrir aux vérités effroyables des divinités ténébreuses 

Pour créer un livre de ce type, le MD doit décider du temps de 
lecture, du DD du test de Connaissances (mystères) nécessaire pour le 
comprendre, le nombre de sorts qu'il contient, la perte de Santé 
mentale subie au début et à la fin de la lecture er le gain de degré de 
maîtrise de Connaissances (savoirs interdits) obtenu en l'étudiant. Bien 
que le MD soit libre de déterminer ses facteurs comme il le souhaite 
selon son aventure ou sa campagne, la Table 6-7 fournit quelques 
exemples de combinaisons pour chacun de ces paramètres. 


S'ACCOUTUMER À L'HORREUR 
Ne sous-estimez jamais la capacité d'adaptation de l'esprit humain, 
même aux expériences les plus abominables. Au bout d'un certain 
temps, relire toujours les mêmes informations traumatisantes ou revoir 
toujours les mêmes images finit par ne plus entraîner aucune consé- 
quence. Dans un délai de jeu raisonnable, en l'espace d'une partie, 
disons, un même traumatisme ne devrait pas faire perdre aux aventuriers 
davantage de Santé mentale qu'il ne peut en faire perdre en une seule 
fois. Par exemple, prenons le cas des zombis humains dont la vision fait 
perdre 1/1d6 points de Santé mentale. En l'espace d'une journée en 
temps de jeu, ou d'une partie, aucun personnage ne devrait perdre plus 


CONNAISSANCES INTERDITES 
Les règles de Santé mentale supposent que certaines connaissances 
sont si étrangères à la compréhension humaine qu'elles peuvent 
briser l'esprit de ceux qui les apprennent. Tandis que la magie et les 
races non humaines appartiennent à la vie quotidienne des person- 
nages de D&D, il y a des choses que même un aventurier expérimenté 
ne peut comprendre ou surmonter. L'étude de ces secrets et de ces 
créatures est représentée par une nouvelle compétence, intimement 
liée à la valeur de Santé mentale : Connaissances (savoirs interdits). 
Ce type de savoir réduit définitivement la capacité du personnage à 
rester sain d'esprit, et sa valeur de Santé mentale effective ne peut 
jamais dépasser 99 moins son degré de maîtrise en Connaissances 
{savoirs interdits). 


CONNAISSANCES (SAVOIRS INTERDITS) (AUCUNE) 
Le personnage a appris Ce Que Nul N'est Censé Savoir. Il a vécu des 
expériences surnaturelles et lu des ouvrages interdits, s'exposant à de 
sombres secrets qui ont ébranlé ses certitudes acquises jusqu'ici. 
Puisque ces révélations dépassent la logique et les faits établis de la 
science humaine, que le personnage soit intelligent ou sage n'influe 
pas sur ses tentatives d'utilisation de cette compétence. 

Test de compétence. Le personnage peut répondre à une question 
traitant des divinités abominables ou des secrets qui rôdent aux 
limites de la réalité s'il réussit un test de compétence assorti d’un DD 
de 10 (question presque triviale), 15 (question élémentaire) ou 20, 
voire 30 (question difficile ou très difficile). Contrairement à d'autres 
domaines d'études, il n'y a pas quasiment pas de questions faciles 
associées aux savoirs interdits. 

Ilest souvent possible d'utiliser cette compétence pour identifier un 
monstre, ses pouvoirs spéciaux et ses vulnérabilités. Pour cela, il faut 
jouer un test de Connaissances d'un DD égal à 10 + les DV du 
monstre. En cas de réussite, le personnage se souvient d'une informa- 
tion utile mais partielle au sujet de ce monstre. || obtient une autre 
information par tranche de 5 points au-delà du DD. 

Le MD doit décider quels monstres relèvent de Connaissances (savoirs 
interdits) et lesquels relèvent des formes de Connaissances décrites dans 
le Manuel des Joueurs. Par exemple, le MD peut décréter que l'étude et 


l'identification des Extérieurs dépendent toujours de la compétence 
Connaissances (plans) plutôt que des savoirs interdits. Par contre, dans la 
plupart des campagnes utilisant la règle optionnelle de Santé mentale, 
l'étude des aberrations et des vases passera par la compétence 
Connaissances (savoirs secrets), plutôt que par Connaissances (mys- 
tères) et Connaissances (exploration souterraine), respectivement. 

Action. Généralement, aucune. La plupart du temps, les tests de 
Connaissances ne prennent pas d'action — soit le personnage connaît 
la réponse, soit il l'ignore. 

Nouvelles tentatives. Non. Le test de compétence représente ce que 
le personnage sait ; réfléchir de nouveau à la question ne lui permet 
pas d'en apprendre davantage sur le sujet. 

Spécial. On ne peut pas augmenter le degré de maîtrise de cette 
compétence en dépensant des points de compétence. Par contre, il 
augmente automatiquement lorsque le personnage lit des ouvrages 
interdits ou qu'il est confronté à des créatures abominables, Le degré 
de maîtrise de Connaissances (savoirs interdits) est retiré de la valeur 
de Santé mentale maximum du personnage, et ce de façon définitive. 
Plus l'on entrevoit la terrible réalité de l'univers, moins il est facile de 
mener une vie normale. 

Le premier contact du personnage avec la folie (c'est-à-dire un 
épisode de folie passagère ou à durée indéterminée) augmente son 
degré de maîtrise en Connaissances (savoirs interdits) de 2 points. 
Chaque fois qu'il rate un test de Santé mentale et connaît un autre 
moment de folie, son degré de maîtrise augmente à nouveau de 1 point. 

Par exemple, Caldark a un degré de maîtrise de 1 en Connaissances 
(savoirs interdits), obtenu en lisant un ouvrage occulte. Plus tard, une 
rencontre avec un chaosien la fait sombrer dans une folie à durée indé- 
terminée, son esprit refusant d'admettre l'existence de cette créature 
impossible. S'agissant de sa première expérience avec la folie, elle 
ajoute 2 points à son degré de maîtrise en Connaissances (savoirs inter- 
dits), pour un total de 3. Sa valeur de Santé mentale maximale est main- 
tenant de 99 — 3, soit 96. 

Il est impossible de choisir cette compétence lors de la création du 
personnage. Cependant, son degré de maîtrise n'a pas de maximum : il 
n'est pas limité selon le niveau, contrairement aux autres compétences. 


de nerfs, mais reste généralement assez lucide 
pour détaler en courant ou se cacher à l'abri. 
Le personnage peut rester dans cet état 
pendant un nombre de rounds (on parle 
de folie passagère courte) ou d'heures 
(une folie passagère longue), ce qui est 
déterminé par la Table 6-8. Les Tables 
6-9 et 6-10 permettent de préciser en 
quoi consiste la folie dont est frappée le 
personnage. Le MD devra la décrire afin 
que le joueur puisse l'interpréter de 
manière adéquate. Quelques exemples de 
phobies et de crises de démence sont 
décrits plus loin dans ce chapitre. 


de 6 points de Santé 
mentale pour avoir 
vu des zombis 
humains, et cela, 
quel que soit leur 
nombre, C'est au MD 


d'apprécier ce qu'il 
entend par « délai raison- 

nable » en fonction de la 
situation ou de sa campagne. 

Une fois ce délai écoulé, le senti- 
ment d'horreur peut renaître aussi 
fort qu'à la première fois — er la perte 
de Santé mentale recommencer ! 


Apprendre ou lancer un sort 
ne devient jamais un acte naturel. 
Quelle que soit la fréquence de ses 
opérations magiques, quel que soit 
le temps que le personnage laisse 
passer entre deux sorts, la perte de 
Santé mentale reste roujours iden- 
tique. C’est vrai de tout ce que le 
personnage entreprend volontaire- 
ment. Par exemple, si le meurtre 
brutal d'un proche lui fait perdre 
2/1d10 points de Santé mentale, l'as- 
sassinat successif de chacun des 
membres de sa famille lui fera perdre ce 
montant à chaque fois, même si cela 
veut dire dépasser le maximum qu'il 
est, en principe, possible de perdre pour 
un même événement 


LA FOLIE 


La folie est induire par une succession 
rapide d'expériences traumatisantes 
ou de révélations épouvantables, 
événements associés le plus souvent 
aux dieux ténébreux, aux créatures des 
plans extérieurs ou à la pratique répé- 
tée de la magie 

On distingue trois degrés de dérègle- 
ment mental : la folie passagère, la folie à 
durée indéterminée et la folie définitive. 
Les deux premiers peuvent se guérir ; le 
troisième est atteint lorsque les points de 
Santé mentale du personnage tombent à 
—10 ou moins et ne peur pas être guéri. 


La folie passagère 
Un personnage qui perd en une seule 
fois un nombre de points de Santé \ 
mentale égal à la moitié de sa valeur de : 
Sagesse subit un choc terrible. On procède 
alors à un test de Santé mentale. En cas 
d'échec, le personnage saisit toute l'horreur de 
ce qu'il vient de vivre et devient temporairement fou. 
En cas de réussite, il conserve la raison mais refoule 
jusqu'au souvenir de son expérience — une manière pour 
son esprit de se protéger. 
La folie passagère peut durer quelques minutes ou quelques jours. Le 
personnage peur développer une phobie ou une manie en rapport avec 
la situation, tourner de l'œil, succomber à l'hystérie ou piquer une crise 


Re 


La folie d'un magicien 
est toujours impressionnante 


Le recours à la compétence Premiers 
secours (cf. La compétence Premiers 
secours et la thérapie, page 202) 

peuvent alléger ou effacer une 
folie passagère. 
La folie passagère prend fin à l'is- 
sue de la durée déterminée initia- 
lement, ou plus tôt si le MD juge 
le moment approprié. 

Une folie passagère devrait 
toujours laisser une trace, voire 
une marque profonde. Il ny a 
aucune raison qu'une phobie, par 

exemple, disparaisse d'un esprit 
aussi rapidement qu'un guerrier 
ne dégaine son épée. Le souve- 
nir de cet épisode de démence 
devrait exercer une influence 
pernicieuse sur le personnage, le 
laisser fragile, même sil a repris 
le plein contrôle de lui-même. 

À titre de règle optionnelle, si la 
perte de Santé mentale excède la 
valeur de Sagesse du personnage, 
le MD peut considérer que celui-ci 

est atteint d'une folie passagère longue, 
sans passer par la Table 6-8. 


La folie à durée 
indéterminée 

Si, en moins d'une heure, le person- 
nage perd plus de 20% (un cin- 
quième) de sa Santé mentale effec- 
tive, il devient fou pour une durée 
indéterminée. Au MD de juger si 
l'impact des événements justifie une 
telle conclusion. Certains MD 
préfèrent ne l'appliquer que si la 
perte provient d'un seul jet raté 
(plutôt que de l'ensemble des 
jets sur une heure). En effet, 
ce type de folie risque de 
retirer un personnage 
du jeu pendant une 
longue période ; en 
moyenne 1d6 mois 
{mais le MD peut 
en décider autre- 
ment). La folie elle- 
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ABLE 6-8 : DURÉE DE LA FOLIE PASSAGÈRE 


14100 Type de folie Durée 
01-80 Folie passagère courte 141044 rounds 
81-100 Folie passagère longue 1410 x 10 heures 


TABLE 6-9 : EFFETS D'UNE FOLIE PASSAGÈRE COURTE 


1d100 Résultat 

01-20  Évanouissement (agiter le personnage pendant 1 round 
permet de le ranimer, après quoi il reste secoué jusqu’à la 
fin de la crise de folie passagère) 

21-30 Crise de hurlements 

31-40 Fuite panique 

41-50 Manifestations hystériques ou débordements émotion- 
nels (rires, pleurs, etc.) 

51-55  Bafouillage, propos incohérents, débit accéléré ou logor- 
rhée (torrent de propos cohérents) 

56-60 Phobie intense, qui peut clouer le personnage sur place 

61-65 Tendance homicide dirigée contre la personne la plus proche 

66-70  Hallucinations ou délire (laissés à l'imagination du MD) 

71-75 Échomimie ou écholalie (imitation ou répétition pathologique 
de ce qui est fait ou dit dans l'entourage du personnage) 

76-80  Pulsions alimentaires bizarres ou déviantes (terre, vase, 
chair humaine, etc.) 

81-90  Stupeur (le personnage se recroqueville en position 
fatale, indifférent aux événements extérieurs) 

91-99  Catatonie (le personnage peut se tenir debout mais perd 
toute volonté ou intérêt pour tout ; il se laisse pousser ou 
tirer par la main, mais ne prend plus aucune initiative) 

100 Relancez le dé sur la table 6-10 : effets d'une folie passa 


gère longue 


même se déclenche immédiatement, mais ses symptômes ne se mani- 
festent pas forcément tout de suite. Le MD dispose ainsi d'un bref délai 
pour décider quelle forme exactement va prendre la folie. 

La Table 6-11 vous propose un certain nombre de dérèglements 
mentaux, à titre d'exemples (les troubles psychologiques indiqués sont 
décrits en détail plus loin). Mais beaucoup de MD préfèrent choisir 
eux-mêmes la manière la plus appropriée pour la folie de se manifester, 
en se basant sur les circonstances qui l'ont déclenchée. C'est également 
une bonne idée de consulter le joueur pour savoir quelle sorte de mala- 
die mentale il aurait envie de jouer. 

L'état de folie à durée indéterminée est sérieusement handicapant 
pour le personnage. S'il est schizophrène, par exemple, il arrivera peut- 
être à traverser la rue en marmonnant et en gesticulant, à trouver un 
abri de fortune et à mendier de quoi survivre, mais pour le reste, son 
esprit bat la campagne. Il est incapable d'interagir utilement avec ses 
compagnons, sa famille, ses amis. Toute conversation, coopération et 
atrention aux autres lui sont impossibles. 

Un personnage dément peut continuer à être joué comme un 
aventurier actif, selon la forme que prend sa folie. 11 réussira peut- 
être à parvenir entier au bout de l'aventure. Toutefois, son emprise 
fragilisée sur la réalité en fait une menace pour lui-même comme 
pour les autres. 

En règle générale, un personnage frappé de folie à durée indétermi- 
née devrait être retiré du jeu jusqu'à sa guérison. Pour ne pas exclure le 
joueur en même temps, le MD peut l'autoriser à jouer un personnage 
temporaire jusqu'à la fin de l'aventure ; il peut s'agir d'un PNJ déjà 
rencontré, d'un personnage du même niveau que le reste du groupe, ou 
d'un ou deux niveaux en dessous, où même du premier niveau. Au 
gré du MD ! Chaque MD développe généralement sa propre manière 
de gérer cette transition. 

Si un investigateur perd la raison à la fin d'une aventure, le MD peut 
décider de situer le débur de l'aventure suivante après sa guérison. 

Un personnage dément pour une durée indéterminée est dans le 
coton, incapable de s'aider lui-même ou d'aider les autres. La compétence 


TABLE 6-10 : EFFETS D'UNE FOLIE PASSAGÈRE LONGUE 


14100 Résultat 

01-10  Rituels compulsifs (le personnage veut constamment se laver 
les mains, prier, marcher à un rythme particulier éviter chaque 
fissure du plancher, vérifier si son arme est bien chargée, etc.) 

11-20  Hallucinations ou délire (laissés à l'imagination du MD) 

21-30 Crise de paranoïa 

31-40 Phobie grave (le personnage doit réussir un jet de Volonté 
avec un DD de 20 pour réussir à s'approcher de l'objet de 
sa phobie) 

41-45 Pulsions sexuelles bizarres (exhibitionnisme, nymphoma 
nie ou satyriasis, tératophilie, nécrophilie, etc.) 

46-55 Attachement obsessionnel à un « porte-borheur » (un objet, 
une personne) auquel le personnage s'accroche comme une 
moule à son rocher et sans lequel il ne peut fonctionner 

56-65  Invalidité psychosomatique (cécité, surdité, perte de 
l'usage d'un membre ou des membres...) 

66-75 Tics ou tremblements incontrôlables (malus de 4 aux jets 
d'attaque et de sauvegarde et à tous les tests — à l'excep- 
tion de ceux dont la nature est purement mentale) 

76-85  Amnésie (le souvenir des proches est souvent le premier 
à s'estomper ; les compétences de Connaissances devien- 
nent inutilisables) 

86-90  Brefs accès psychotiques répétés (incohérence, délire, 
comportement aberrant, hallucination...) 

91-95 Perte de la capacité à communiquer oralement comme 
par écrit 

96-100  Catatonie (le personnage peut se tenir debout mais perd 


toute volonté ou intérêt pour tout ; il se laisse pousser ou 
tirer par la main, mais ne prend plus aucune initiative) 


Premiers secours peut lui permettre de regagner des points de Santé 
mentale, mais sa folie demeure. 

Après la guérison, la folie laisse toujours quelques séquelles, Le 
personnage peut désormais être apeuré à l'idée de s'endormir si sa folie 
consistait en des cauchemars récurrents. I] a retrouvé la maîtrise de sa 
vie, mais l'expérience l'a transformé, peut-être à tour jamais. 


TABLE 6-11 : FOLIES À DURÉE INDÉTERMINÉE 


14100 Type d'affection mentale 

O1-15 Anxiété (phobies graves) 

16-25 Troubles dissociatifs (amnésie, personnalité multiple) 

26-30 Troubles de l'alimentation (anorexie, boulimie) 

31-35 Troubles du contrôle des impulsions (compulsions) 

36-45 Troubles de l'humeur (psychose maniaco-dépressive) 

46-50 Troubles de la personnalité (névroses diverses) 

51-55 Troubles psychosexuels (sadisme, nymphomanie) 

56-70 Schizophrénie et autres désordres psychotiques (délire, 
hallucinations, paranoïa, catatonie) 

71-30 Troubles du sommeil (terreurs nocturnes, somnambulisme) 

31-85 Troubles somatoformes (maladies psychosomatiques) 

86-95 Toxicomanie (alcoolisme, dépendance à la drogue) 

96-100 Autres (mégalomanie, donquichottisme, sanchopançaïsme...) 


OPTION : REVÉLATION APPORTÉE PAR LA FOLIE 
Si le MD le souhaite, un personnage frappé de démence peut avoir 
une révélation sur la situation ou l'entité à l'origine de son état. Le 
joueur doit réussir pour cela un test de Sagesse (DD 15). Le rensei- 
gnement qu'il obtient est à définir par le MD, mais il peut concer- 
ner les origines d'une créature, un fait particulier à propos de sa 
nature (habitudes alimentaires, habitat naturel, talon d’Achille...), 
un indice sur l'identité d'un meurtrier, l'emplacement d’un lieu de 
grande importance, etc. 


La folie définitive 
Un personnage dont la Santé mentale effective tombe à —10 bascule 
définitivement dans la folie. Il devient un PNJ contrôlé par le MD. 

Ce type de malheureux peut se présenter aussi bien comme un fou 
furieux que comme une personne parfaitement saine en apparenc 
mais corrompue de l'intérieur par la poursuite d'un savoir interdit. 
Certains des plus dangereux sectateurs sont d'anciens aventuriers 
rendus fous par des leurs entreprises er qui ont changé de bord. 

La folie définitive peut avoir d'autres origines que la confrontation 
avec les dieux rénébreux ou les connaissances interdites. Dans ce cas, 
elle n'entraîne pas nécessairement une corruption morale. Au MD de 
la définir en fonction des circonstances, ou en La tirant aléatoirement 
sur la Table 6-11 

Un personnage définitivement fou ne peut plus jamais redevenir 
normal (dans certaines campagnes, il peut être sauvé par des sorts de 
haut niveau). Il est perdu à tout jamais dans son monde. Cela ne 
signifie pas forcément qu'il devra passer le restant de ses jours dans 
une cellule capitonnée, mais seulement qu'il s'est retiré si loin de la 
réalité qu'il ne pourra jamais plus recouvrer son équilibre mental. Il 
peut éventuellement mener, dans certaines limites, une vie plus ou 
moins normale, à condition d'éviter Le moindre choc émotionnel 
susceptible de le refaire basculer ; mais la rechute le guette à chaque 
instant. Sa tranquillité de façade risque de voler en éclats si le 
moindre incident lui rappelle, d'aussi loin que ce soit, les événements 
abominables qui l'ont plongé dans cet état. Dans tous Les cas, le destin 
d'un personnage devenu définitivement fou est entre les mains du 
MD et des joueurs. 


LA CONSOLIDATION 

DE LA SANTE MENTALE 
La Santé mentale d'un personnage peut parfois augmenter au cours 
d'une campagne, Même si elles ne dépassent jamais 99 moins le degré 
de maîtrise en Connaissances (savoirs interdits), la Santé mentale 
effective et la Santé mentale maximum peuvent excéder la Santé 
mentale de départ. 

Changement de niveau. À chaque nouveau niveau, le personnage 
gagne 1d6 points de Santé mentale effective. Cela peut lui permettre 
de dépasser sa valeur de départ (mais pas sa valeur maximale). Certains 
MD estiment qu'une telle évolution est contraire à l'esprit pessimiste 
de cette option, et donc la refusent ; d'autres ne l'autorisent que si le 
joueur obtient au d100 un résultat supérieur à sa Santé mentale effec- 
tive, La plupart considèrent la question comme sans importance, 
puisque la Santé mentale des personnages est assurée de se dégrader 
plus vite que les joueurs parviendront jamais à la consolider. 

Victoires personnelles. Le MD peut décider d'attribuer une 
augmentation de Santé mentale effective lorsque les personnages 
remportent une victoire sur une horreur abominable, déjouent un plan 


démoniaque ou contrecarrent un projet pernicieux. 


La psychothérapie 

Pour diriger une thérapie efficace, le thérapeute doit posséder la 
compétence Premiers secours. Une psychothérapie suivie peut aider 
un personnage perturbé à récupérer des points de Santé mentale. 
Toutefois, elle ne peut pas lui en rendre davantage que sa Santé 
mentale de départ (ou sa Santé mentale maximale, si elle est infé- 
rieure) ; la cure est une guérison, en aucun cas une technique d'amé- 
lioration. Un personnage ne peut suivre qu'une seule psychothérapie 
à la fois. Reportez-vous à l'encart La compétence Premiers secours et la 
thérapie pour voir exactement comment cette application de la compé- 
tence fonctionne. 

La psychothérapie sert également à rendre ses esprits à un person- 
nage en proie à un accès de folie passagère (comme une crise de 
panique). Sans accélérer pour autant la guérison de la folie à durée 


indéterminée, cela peut renforcer l'équilibre du personnage en lui 
permettant de récupérer quelques points de Santé mentale. 

La guérison d'une folie à durée indéterminée ne survient qu'avec le 
temps (il faut compter généralement 146 mois). Elle ne dépend pas des 
points de Santé mentale du personnage er n'a même aucun lien avec 
eux. Un personnage peut parfaitement être sain d'esprit avec 24 points 
de Santé mentale et fou à lier avec 77 points de Santé mentale. 


Soins magiques et Santé mentale 

La façon dont la magie curative et la Santé mentale interagissent est 
pour beaucoup dans l'ambiance du jeu. Si le MD décide que la magie 
peut facilement guérir la perte de Santé mentale, celle-ci deviendra 
pour ainsi dire une version mentale des points de vie avec des effets 
secondaires plus développés. Les personnages pourront probablement 
retrouver l'intégralité de leurs points de Santé mentale en un jour ou 
deux de repos et d'utilisation de la magie. À l'inverse, si la magie est peu 
ou pas efficace face aux pertes de Santé mentale, des aventuriers qui 
n'auraient rien à craindre de blessures physiques quelle que soit leur 
gravité appréhenderont une rencontre avec des laquais des dieux téné- 
‘breux et la folie qu'ils provoquent. 

Les sorts susceptibles de rétablir la Santé mentale perdue sont 
détaillés ci-dessous. Le MD est libre de choisir (une fois pour toutes) 
Les sorts qui fonctionnent dans sa campagne. 

Apaisement des émotions. Ce sort permet de calmer une crise ponc- 
tuelle liée à une folie à durée indéterminée ou définitive, ce qui permet 
au sujet de se comporter normalement. Il est cependant sans effet sur 
la perte de Santé mentale en elle-même. 

Esprit impénétrable. Tant que le personnage est sous l'effet de ce sort, 
il est immunisé contre toute perte de Santé mentale. 

Guérison suprême. En plus de ses effers habituels, ce sort guérit 
10 points de Santé mentale et délivre le sujet de toutes formes de folie 
passagère. 

Miracle, souhait majeur. Ces sorts permettent de ramener la Santé 
mentale d'un personnage à sa valeur maximale, même si sa valeur 
effective était à -10 ou moins. Ils permettent également de guérir 
d'une folie définitive. 

Pénitence. Lorsqu'un personnage commet involontairement un acte 
maléfique qui lui fait perdre des points de Santé mentale, le sort péni- 
tence peut être utilisé pour annuler entièrement cette perte. Si une 
quête est exigée du pénitent, la guérison n'est effective qu'une fois 
qu'elle est achevée. Pénitence est sans effet sur les pertes de Santé 
mentale d'autres origines. 

Restauration. Si le lanceur le souhaite, ce sort peut, au lieu de ses 
effets habituels, rendre 1d6 points de Santé mentale par deux niveaux 
de lanceur de sorts au sujet (max. 5d6). 

Restauration partielle. Si le lanceur le souhaite, ce sort peut, au lieu de 
ses effets habituels, rendre 1d4 points de Santé mentale au sujet. 

Restauration suprême. Si le lanceur le souhaite, ce sort peut, au 
lieu de ses effets habituels, ramener la Santé mentale au sujet à sa 
valeur maximale. 

Souhait limité. Ce sort permet de ramener la Santé mentale d'un 
personnage à sa valeur maximale, même si sa valeur effective était à 10 
ou moins. Il ne permet cependant pas de guérir d'une folie définitive. 


Traitements alchimiques 

Dans le monde réel, les médications psychiatriques jouent un rôle 
majeur dans le traitement des troubles mentaux. Bien que différentes 
drogues soient déjà administrées aux patients dès le début du XX° 
siècle, ce n'est qu'à partir des années 1940 qu'elles commencent vérita- 
blement à se généraliser et à donner de bons résultats dans le traite- 
ment des traumatismes émotionnels. 

Dans un univers fantastique, le MD doit décider s'il existe des 
herbes rares ou des substances alchimiques susceptibles de remplacer 


les médicaments modernes. I] est tout à fait envisageable, par exemple, 
qu'un groupe comme les Magiciens Rouges de Thay (sur le monde de 
campagne des RoYAUMES OUBLIÉS) découvrent un moyen alchimique 
permettant d'isoler une substance qui affecte profondément l'esprit et 
l'utilisent pour soigner certaines afflictions psychologiques. La ques- 
tion que doit trancher le MD est la suivante : avec quelle facilité 
souhaite-til que les PJ se débarrassent de leurs folies et de leurs pertes 
de Santé mentale ? Cela l'aidera à déterminer si des traitements alchi- 


miques sont disponibles ou non. Nous supposons dans la suite que 
c'est le cas et que des alchimistes compétents peuvent créer des 
produits offrant les mêmes avantages que les médications modernes. 

Tant qu'un personnage peut se payer les herbes er les substances 
alchimiques adaptées, er qu'il les ingère effectivement, les symptômes 
d'une folie à durée indéterminée peuvent être réprimés. Cependant, 
cela ne rend pas Le personnage plus résistant aux pertes de Santé 
mentale futures. Un test d'Artisanat (alchimie) de DD 25 est nécessaire 
pour préparer le traitement et administrer une dose adéquate. 

Un traitement alchimique suivi peut rendre des points de Santé 
mentale, au même titre que la compétence Premiers secours. Chaque 
mois de traitement scrupuleusement suivi fait regagner 1d3 points de 
Santé mentale au patient. Comme avec la psychothérapie, la médication 
ne peut jamais élever la Santé mentale au-dessus de sa valeur de départ. 

Un personnage ne peut pas associer psychothérapie (effectuée grâce 
à la compétence Premiers secours) et médications et cumuler leurs 
avantages au cours d'un même mois. 


Drogues et Santé mentale 

Les drogues fonctionnent dans le jeu D&D comme des poisons et 
autorisent des jets de sauvegarde pour résister à leurs effets initial 
et secondaire. Ralentissement du poison, neutralisation du poison 
er autres effets magiques similaires annulent ou mettent un terme 
aux effets d'une drogue, mais ne guérissent pas les points de vie 
perdus, les caractéristiques affaiblies ou les autres dommages infli- 
gés par ces substances 

Une créature qui prend volontairement une drogue rate automati- 
quement les deux jets de sauvegarde. 1] n'est pas possible de rater 
volontairement le jet initial tout en tentant de réussir le second ou vice 


versa. Les DD sont indiqués uniquement pour les situations où le 
personnage est drogué à son insu. 

Certaines drogues sont parfois utilisées pour soigner la folie. Celles 
qui sont décrites ci-dessous affectent la Santé mentale d'une façon ou 
d'une autre. 

Les Chapitres interdits contient des détails supplémentaires sur les 
drogues et des conseils sur leur utilisation dans une campagne 


Exemples de drogues 

Voici ci-dessous quelques exemples de drogues qui peuvent être intro- 
duites dans une campagne de D&D, et la plupart sont actives contre 
certains types de désordres mentaux. La Table 6-12 résume leurs attri- 
buts er leur description donne les renseignements complémentaires. 

Effet initial. Les effets impliqués si le jet de sauvegarde initial 
échoue. 

Effet secondaire. Les effets impliqués si le second jet de sauve- 
garde échoue, une minute après le premier. 

Effets indésirables. Les effets secondaires, s’il en existe. Ils se 
produisent dès la première prise de drogue 

Overdose. Ce qui provoque une overdose et la description de 
ses effets. 


TABLE 6-12 : DROGUES 


DD du test 

d’Artisanat Niveau de 
Nom Type Prix {alchimie) dépendance’ 
Atthorvin  Ingestion (DD 12) 5 po 25 Faible 
Carthagu  Ingestion (DD 13) 5 po 25 Faible 
Feuille de Ingestion (DD 13) 10 po 25 Négligeable 
mertoran 
Zixalix Ingestion (DD 16) 15 po 25 Moyen 


Les règles de dépendance se trouvent dans la section suivante. 


Arthorvin 
Cette poudre grise et délicatement parfumée, fabriquée à base de rares 
plantes magiques, est un traitement alchimique puissant contre 
l'anxiété, les troubles de l'humeur et les troubles dissociatifs, 

Effet initial : affaiblissement temporaire de 1 point de Charisme. 


LA COMPÉTENCE PREMIERS SECOURS 

ET LA THÉRAPIE 

Les règles de Santé mentale comprennent une nouvelle utilisation de 
la compétence Premiers secours, qui permet aux guérisseurs de 
soigner l'esprit et de permettre la récupération de points de Santé 
mentale. Le DD et l'effet de ces tests dépendent de la nature des soins 
donnés : immédiats ou suivis. 

Soins immédiats. Le personnage peut soigner une crise de folie 
passagère (calmer ses craintes, le sortir de sa torpeur et ainsi de suite) 
à condition de réussir un test de Premiers secours de DD 15. Cela 
exige une action complexe. 

Les soins immédiats permettent également de stabiliser la valeur de 
Santé mentale d’un patient au bord de la folie définitive (c'est-3-dire 
dont la Santé mentale effective est comprise entre -1 et 9) à condi- 
tion de réussir un test de Premiers secours de DD 15 (il s'agit là 
encore d'une action complexe). La Santé mentale effective du patient 
remonte alors à 0. 

Soins suivis. Pour prodiguer des soins si le patient doit être 
placé dans un endroit à l'abri de toute distraction et tout stress 
pendant au moins une journée. Le personnage doit passer 
1d4 heures chaque jour avec son patient à lui parler (à l'exclusion de 
toute autre activité). S'il réussit un test de Premiers secours de DD 20 
à la fin de cette période, le patient récupère 1 point de Santé mentale. 


Le personnage peut soigner jusqu'à six patients à la fois, chacun au- 
delà du premier ajoutant 1 heure au temps qu'il doit passer en théra- 
pie. Un test doit être effectué chaque jour et pour chaque patient. Un 
résultat de 1 (naturel) sur un test signifie que plutôt qu'en récupérer, 
le patient perd un point de Santé mentale en se remémorant les 
horreurs qu'il a subies. 

Option : Profession (thérapeute). Si le MD le désire, cette nouvelle 
compétence peut être le moyen privilégié de soigner les maladies 
mentales. Comme toutes les formes de Professions, il s'agit une 
compétence liée à la Sagesse et nécessitant une formation, Si cette 
option est utilisée, la compétence Premier secours ne peut plus servir 
qu'à prodiguer des soins immédiats, tandis que la compétence 
Profession (thérapeute) sert à la fois pour les soins immédiats et les 
soins suivis. 

Note. S'il existe des moyens magiques de consolider la Santé 
mentale dans la campagne, il est généralement inutile de créer une 
compétence spécifique comme Profession (thérapeute), puisqu'il sera 
plus facile aux personnages d'utiliser la magie que de dépenser des 
points de compétence précieux dans une compétence à l'usage si 
restreint. Si, au contraire, la magie ne peut rien pour lutter contre la 
folie, alors une compétence telle que Profession (thérapeute) est justi- 
fiée et existe probablement. 


Effet secondaire : l'uxilisateur est calme et paisible pendant les 
2d4 heures suivantes et obtient un bonus alchimique de +1 sur les jers 
de Volonté pendant ce temps 

Effets indésirables : l'arthorvin provoque un amollissement des 
émotions et des réactions, Tant que la drogue fair effet, l'utilisateur 
subit un malus de 1 sur les tests d'initiative 

Overdose : aucune. 


Carthagu 
Le carthagu est constitué de fines feuilles vertes, séchées et servies en 
infusion. Il s'agir d'un traitement alchimique approprié contre un large 
éventail de troubles mentaux, dont les troubles du contrôle des impul- 
sions, de l'alimentation et du sommeil. 

Effet initial : affaiblissement temporaire de 2 points de Force. 

Effet secondaire : Le carthagu réprime les symptômes des troubles indi- 
qués ci-dessus pendant 8 heures. 

Effets indésirables : aucun. 

Overdose : aucune. 


Feuille de mertoran 
Lorsqu'une feuille de mertoran est séchée et traitée, puis mâchée, elle 
confère un traitement alchimique contre les troubles de la personna- 
lité et contre la toxicomanie. 

Effet initial : affaiblissement temporaire de 1 point de Dextérité. 

Effet secondaire : l'utilisateur prend confiance en lui et obtient un 
bonus alchimique de +2 en Charisme pour 1 heure. 

Effets indésirables : pendant que la drogue fait effet, ainsi que dans les 
12 heures qui suivent, les feuilles de mertoran répriment les effets des 
troubles indiqués ci-dessus. 

Overdose : aucune. 


Zixalix 
Le zixalix, une combinaison concentrée de nombreuses herbes rares et 
de substances alchimiques, constitue un traitement approprié pour les 
troubles somatoformes, les désordres psychotiques (dont la schizo- 
phrénie) et les troubles psychosexuels 

Effet initial : affaiblissement temporaire de 1d4 points de Dextérité. 

Effet secondaire : le zixalix réprime les symptômes des troubles indi- 
qués ci-dessus, 

Effets indésirables : aucun. 

Overdose : si un personnage prend plus de trois doses dans une 
période de 24 heures, il subit un affaiblissement temporaire de 
1d4 points de dégâts. 


Dépendance aux droques 

La dépendance aux drogues ressemble beaucoup aux maladies telles 
qu'elles sont décrites dans Le Guide du Maître. Les attributs des dépen- 
dances sont résumés sur la table suivante, selon leur niveau. Lorsqu'un 
personnage absorbe ou s'inocule pour la première fois une drogue 
(dont le degré de dépendance est différent de « aucun »), il doit réussir 
un jet de Vigueur pour éviter de devenir dépendant. La dépendance 
s'installe comme une maladie. Cependant, au lieu d'un temps d'incuba- 
tion, une drogue a une période de satiété, qui définit le temps pendant 
lequel elle reste active dans l'organisme. Si le personnage devient 
dépendant, il doit obtenir une nouvelle dose chaque jour, sous peine 
de subir les effets de la dépendance (qu'il peut éviter en réussissant un 
jet de Vigueur) 

Niveau de dépendance. Les drogues sont classées selon leur 
faculté à créer une dépendance, du plus bas (négligeable) au plus 
haur (extrême). Le niveau de dépendance d'une drogue est parfois 
plus élevé chez les personnes qui en sont depuis longtemps dépen- 
dantes. Ce phénomène ne s'applique pas aux drogues dont la dépen- 
dance est à un niveau négligeable. Le degré de dépendance des 


DÉPENDANCES 


Effets 
Niveau de DD du jet {affaiblissement 
dépendance de Vigueur temporaire) 
Négligeable 4 1 jour 1d3-2 Dex (min. 0) 
Faible 6 10 jours 1d3 Dex 
Moyen 10 5 jours 144 Dex, 1d4 Sag 
Élevé 14 1 jour 1d6 Dex, 1d6 Sag, 1d6 Con 
Extrême 25 1 jour 1d6 For, 1d8 Dex, 


146 Con, 1d8 Sag 


autres drogues augmente d'un niveau tous les deux mois durant 
lequel un personnage est en état de manque. Si un personnage rede- 
vient dépendant d'une drogue dont il était parvenu à surmonter le 
manque, son degré de dépendance sera celui que possédait la drogue 
avant sa guérison. 

Période de satiété. À chaque fois que l'utilisateur prend la drogue 
dont il est dépendant, il est rassasié er écarte donc les symptômes de 
manque pendant le temps indiqué. Une fois la période de sariété 
révolue, le DD du jet de Vigueur nécessaire pour résister aux effets de 
la dépendance augmente de +5. La dose ayant provoqué la dépen- 
dance du personnage compte normalement pour la première période 
de satiété. 

Effets. Un personnage dépendant qui n'a pas sa dose chaque jour 
subit l'affaiblissement temporaire de caractéristique indiqué, à moins 
qu'il ne réussisse un jet de Vigueur. 

Guérison, Si un personnage réussit deux jets de sauvegarde d'affi- 
lée, il a vaincu sa dépendance, guérit er ne subit plus les effers de la 
dépendance. 

Un sort de restauration partielle ou de restauration peut annuler tout 
ou partie de l'affaiblissement temporaire infligé par une dépendance, 
mais ne l'arrête pas, er l'utilisateur risque de subir de nouveaux affai- 
blissements le jour suivant s'il rate son jet de Vigueur. Le sort guérison 
des maladies fait immédiatement disparaitre la dépendance du consom- 
mateur, mais celui-ci ne récupère pas pour autant les points de caracté- 
ristique affaiblie. Restauration suprême ou guérison suprême permettent 
d'un coup la libération de la dépendance et la guérison des caractéris- 
tiques affaiblies. 


LE TRAITEMENT DE LA FOLIE 


La folie passagère ne dure pas suffisamment longtemps pour néces- 
siter un traitement suivi. La conclusion suivante s'impose très vite : 
le meilleur remède consiste à éviter tour nouveau traumatisme à 
l'aventurier. À l'inverse, le traitement de la folie définitive n'offre 
guère d'intérêt en termes de jeu — par définition, le personnage ne 
guérira jamais, quelle que soit la qualité des soins qu'il peut recevoir. 
Seule la folie à durée indéterminée offre un espoir d'intervention et 
de rétablissement. 

Après 1d6 mois, s’il n'a pas subi de nouveau traumatisme et avec 
l'agrément du MD, un personnage ayant été victime d'une telle folie 
est de nouveau prêt à affronter le monde extérieur. Trois types de soins 
non magiques peuvent l'aider à récupérer des points de Santé mentale 
pendant cette période. Pour choisir ceux qu'il reçoit, le MD et le joueur 
doivent prendre en compte les ressources financières du personnage, 
le rôle de sa famille er de ses amis, et Ja sagesse dont il a fait preuve par 
le passé. Dans la plupart des campagnes, les soins magiques décrits 
précédemment permettent au personnage de revenir en jeu plus rapi- 
dement et en dépensant moins d'argent. 


Les soins à domicile 
On n'est jamais aussi bien soigné que chez soi, chez un ami ou, à la 
rigueur, dans un petit sanatorium privé où les infirmières peuvent 
vous consacrer toute leur attention sans devoir s'interrompre sans 
cesse pour s'occuper d'autres patients. 


Si le malade bénéficie d’une psychothérapie ou d'une médication 
alchimique, lancez 14100 par mois de traitement. Un résultat de 01-95 
est un succès qui lui fait regagner 1d3 points de Santé mentale. Sur un 
résultat de 96-100, le soigneur commet une erreur de diagnostic ou le 
malade refuse le traitement alchimique ; il perd 1d6 points de Santé 
mentale et ne fait aucun progrès ce mois-ci. 


L’internement 
Lhôpital psychiatrique constitue le meilleur choix possible pour ceux 
qui n'ont pas les moyens de se faire soigner à domicile. Ils sont cepen- 
dant extrémement rares (voire totalement absents) dans la majorité des 
mondes D&D, et le MD est libre de décider que ce type de soins n'est 
pas disponible sur son monde 

Dans le cas où le personnage trouve un établissement (souvent asso- 
cié à un temple d'un dieu de La guérison) prèr à l'accueillir, cette solu- 
tion offre l'avantage d'être peu coûteux, voire entièrement gratuit s'il 
est financé par un royaume ou une Église. Toutefois, la qualité des 
soins peur varier d'un établissement à l'autre et certains présentent 
même un risque pour le patient. Certains expérimentent les traite- 
ments magiques ou conventionnels les plus imaginatifs, alors que 
d'autres se contentent de garder les malades sous clef. Quel que soit 
l'univers, un malade peut rarement espérer un traitement décent et 
attentif lorsqu'il est confié à des étrangers. 

Une thérapie passant par la compétence Premiers secours est 
souvent le seul traitement disponible, mais dans la plupart des cas, les 
institutions primitives ne proposent aucun traitement. Parfois même, 
certains établissements font baigner leurs patients dans une atmo- 
sphère de laisser-aller général qui sape les bienfaits de la médicamen- 
tation alchimique et leur laisse une impression de colère et d'amer- 
tume. Ceux qui en ressortent développent souvent une méfiance 
profonde à l'égard des traitements psychiatriques. Les tentatives d'éva- 
sion sont relativement fréquentes, même dans les univers de jeu les 
plus civilisés. 

Lancez 14100 par mois passé en établissement psychiatrique par le 
patient. Un résultat de 01-95 est un succès qui lui fait regagner 1d3 
points de Santé mentale si un thérapeute possédant la compétence 
Premiers secours est présent, et 1 point seulement dans le cas 
contraire, Sur un résultat de 96-100, le personnage se rebiffe contre le 
personnel d'encadrement ; il perd 1d6 points de Santé mentale et ne 
fait aucun progrès ce mois-ci. 


Le vagabondage 
S'il n'est pas pris en charge, le personnage peut aussi devenir un 
clochard à la dérive, luttant pour sa survie. Il ne regagne aucun point 
de Santé mentale tant qu'il n'a pas rejoint un groupe de sans-abri et 
réussi à se lier d'amitié avec l'un d'eux au moins. Pour trouver un ami, il 
a droit à un test de Charisme (DD 15) par mois ; en cas de réussite, il 
regagne désormais 1 point de Santé mentale tous les mois. 

Chaque mois passé dans la rue impose au personnage un jet de 
14100 pour voir s'il réussit à survivre. Sur un résultat de 01-95, c'est le 
cas ; mais un résultat de 96-100 signifie la mort du malheureux — des 
suites de la maladie, de la faim ou d'une agression. 


LES TROUBLES MENTAUX 

Lorsqu'il prépare sa campagne, le MD doit réfléchir à la vision de la 
folie qu'ont les habitants de son monde, et aux termes qu'ils emploient 
pour la désigner. Dans un monde fantastique, le mot « dément » peut 
être utilisé indifféremment pour toutes les affections mentales que les 
PJ peuvent rencontrer. Dans d'autres, peut-être que certaines formes de 
folies sont mieux connues et donc nommées. 

Vous trouverez ci-dessous la description de nombreux troubles 
psychiatriques, accompagnés de propositions de malus sur les jets d'at- 
taque, les jets de sauvegarde er les tests du malade. 


Anxiété 


Même un aventurier expérimenté ressent une certaine appréhen- 
sion avant de pénétrer dans la caverne d'un dragon, et les paysans du 
village s'inquiètent de la qualité de la prochaine récolte. Ces peurs 
sont naturelles dans un monde rempli de dangers comme ceux des 
campagnes de D&D, mais, dans certains cas, cette anxiété peut 
submerger un personnage, ce qui provoque indolence et angoisse, et 
même parfois jusqu'à de graves problèmes comportementaux. Les 
formes les plus courantes de désordres liés à l'anxiété sont décrites 
ci-dessous. 

Anxiété généralisée. Le personnage présente divers symp- 
tômes physiques et émotionnels qui peuvent être groupés en diffé- 
rentes catégories : 

Attente d'une catastrophe — angoisses, inquiétudes, craintes, et surtout, 
certitude qu'un malheur est sur le point de se produire. Tous les jets 
d'attaque, les jets de sauvegarde et Les tests se font à -2. 

Hyperactivité autonome — suées, accélérations du rythme cardiaque, 
vertiges, mains moites, visage blême ou rougeaud, respiration rapide 
même au repos, etc. Tous Les jets d'attaque, les jets de sauvegarde et les 
tests se font à-2. 

Tension du système moteur - bougeotte, douleurs, crispations, agita- 
ion, nerfs à fleur de peau, fatigue, etc. Tous les jets d'attaque, de 
Vigueur, de Réflexes, ainsi que les tests impliquant la Force, la 
Dextérité ou la Constitution s'effectuent avec un malus de 2. 

Vigilance — distraction, incapacité à se concentrer, insomnie, irrita- 
bilité, impatience. Tous les jets de Volonté ainsi que les tests impli- 
quant l'Intelligence, la Sagesse ou le Charisme s'effectuent avec un 
malus de —4. 

Crises de panique. État caractérisé par de courtes périodes de peur 
intense, dans lesquelles les symptômes se développent rapidement. En 
quelques minutes apparaissent palpitations, suées, frissons, difficultés 
respiratoires, suffisamment intenses pour faire craindre au malade 
l'imminence de sa mort ou de sa folie. Assailli par des crises récur- 
rentes, il vit dans la crainte permanente de leur retour, ce qui l'amène 
bien souvent à développer une agoraphobie (voir ci-dessous). 

Agoraphobie (peur des espaces ouverts), Le personnage devient 
très nerveux hors d'un environnement familier et doit réussir un jet de 
Volonté (DD 15) pour sortir de chez lui ou aller à la rencontre des 
autres. Ce trouble peut être lié à des crises de panique (voir ci-dessus) 
ou à d'autres phobies apparentées, comme l'uranophobie (peur du ciel), 
la barophobie (peur d'échapper à la pesanteur) ou la xénophobie (peur 
des étrangers) 

Troubles obsessionnels compulsifs. Cetre maladie se manifeste 
de deux façons, les pensées obsessionnelles et les actes compulsifs ; 
certains patients souffrent des deux. 

Obsessions. Le personnage ne peut s'empêcher de penser à une idée, 
une image ou une impulsion, souvent associée à une certaine violence 
et à un manque de confiance en soi. Malgré la répugnance que lui 
inspire l'objet de son obsession, cette dernière est si forte qu'en sirua- 
tion de stress, il devient incapable de se concentrer sur quoi que ce soit 
d'autre, quand bien même sa propre survie serait en jeu. Une obsession 
devient particulièrement dangereuse lorsqu'elle est combinée à des 
hallucinations auditives, des « voix » qui peuvent pousser Le person- 
nage à se comporter de manière dangereuse ou agressive 

Compulsions. Il s'agit d'actes rituels pratiqués par le personnage, 
comme le fait de toucher le chambranle d'une porte à gauche, à droite 
puis en haut avant de la franchir. Même en ayant conscience de l'absur- 
d'un tel comportement, le personnage éprouve un besoin irrésis- 
tible de s'y conformer ce qui lui prend 1410 rounds. l'urgence la plus 
vive ne saurait le contraindre à s'y dérober. 

Désordre post-traumatique. À la suite d'un traumatisme, parfois 


des années plus tard, le personnage commence à revivre l'événement à 
travers des réminiscences, des cauchemars ou des flash-back. Il en perd 
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tout intérêt pour ses activités quotidiennes. Il peut retrouver un 
comportement normal une fois ses souvenirs soigneusement décom- 
posés et compris, mais le processus peut réclamer des années. 

Phobie ou manie. La victime d'une phobie est affligée d'une 
crainte permanente liée à un objet ou à une situation. Elle sait bien que 
cette crainte est excessive et irrationnelle, mais elle ne peut s'empêcher 
de fuir tout ce qui la réveille. 

Phobie. Un jet de Volonté (DD 15) est nécessaire pour que le 
personnage réussisse à s'approcher (ou à rester en présence) de l'objet 
de sa phobie. Même alors, tous ses tests s'effectuent avec un malus de 
2. Dans les cas les plus graves, l'objet de la phobie est vécu comme 
omniprésent, parfois caché — par exemple, un acrophobe (qui a peur 
des hauteurs) enfermé dans une pièce sans fenêtre au dernier étage 
d’un édifice peut parfaitement être terrorisé, même s'il n'a aucun 
moyen de constater de visu à quelle hauteur il se trouve. Il existe 
autant de phobies qu'on peut en imaginer — la liste proposée ci- 
dessous ne constitue qu'un échantillon des plus courantes chez les 
personnages de D&D. 

Manie, La manie est une affection plus rare. Un maniaque raffole 
généralement d'un certain stimulus et se montre prêt à de gros efforts 
pour rester en contact avec lui. Quand la sexualité entre en jeu, on 
parle de fétichisme. Ainsi, la tératophobie serait une crainte irraison- 
née des monstres, tandis que la térarophilie traduirait une attirance 
malsaine (éventuellement sexuelle) envers eux. Voir la liste ci-dessous 
pour quelques suggestions. 

Phobies réalistes. La liste suivante propose des exemples de 
phobies possibles dans notre monde et qui sont adaptées à une 
campagne de D&D. 

Dans un monde fantastique, certaines phobies réalistes peuvent faci- 
lement être étendues à des créatures monstrueuses et des effets 
magiques. Par exemple, l'ophidiophobie (la peur des serpents) peur très 


bien s'appliquer aux yuan-tis et aux autres créatures serpentines et 
l'ichthyophobie (la peur des poisons) peut être étendue aux créatures 
aquatiques partageant des traits avec les poisons, comme les locathahs 


et les sahuagins. 
Phobie Peur … 
Acrophobie des hauteurs (autrefois appelée vertige) 
Aérophobie du vent 
Agoraphobie des lieux publics (voir plus haut) 
Ailurophobie des chats 
Androphobie des hommes (des mâles) 
Astrophobie … des étoiles 
Autophobie de la solitude 
Bactériophobie des bactéries (des « microbes ») 
Balistophobie des projectiles 
Barophobie d'échapper à la pesanteur 
Bathyphobie . des profondeurs 
Bibliophobie des livres 


- du mucus 
du tonnerre 
des pièces vides 


Blennophobie 
Brontophobie 
Cénophobie 


Chionophobie de la neige 
Claustrophobie des lieux clos 
Démophobie . de la foule 
Dendrophobie … des arbres 
Entomophobie . des insectes 


des chevaux 
de franchir les ponts 
.… des femmes (des femelles) 
- de pécher ou de commettre une erreur 


Equinophobie 
Géphyrdrophobie 
Gynéphobie 
Hamartophobie 


Héliophobie … du soleil ou de la lumière du jour 
Hématophobie … du sang 
Hydrophobie de l'eau 


Hypnophobie du sommeil 


latrophobie des médecins 
Ichthyophobie des poissons 

Maniaphobie de la folie 

Monophobie .. de la solitude 

Musophobie des souris (et des rats) 
Nécrophobie des choses mortes 
Nyctophobie … de la nuit ou du crépuscule 


… des dents 
.… d'un certain mot, nom ou phrase 


Odontophobie 
Onomatophobie 


Ophidiophobie des serpents 

Ornithophobie des oiseaux 

Pédiphobie des enfants 

Phagophobie de manger 

Phonophobie … du bruit, y compris du son de sa propre voix 
Pyrophobie du feu 

Scotophobie … de l'obscurité 

Spectrophobie des miroirs 

Taphéphobie d'être inhumé vivant 
Tératophobie des monstres 

Thalassophobie de la mer 

Tomophobie des opérations chirurgicales 
Uranophobie du ciel 

Vermiphobie des vers 

Xénophobie .… des étrangers ou des inconnus 
Zoophobie … des animaux 


Phobies fantastiques. Avec un peu d'imagination et une connais- 
sance des bases de l'érymologie er du latin, il est possible de créer une 
liste de phobies spécifiques aux mondes fantastiques. La liste suivante 
en estun débur 


Phobie Peur … 

Arcuophobie des arcs 

Aurophobie … de l'or 

Aberrophobie … des aberrations et de créatures possédant 
des tentacules 

Bogyphobie des démons et des gobelins 

Démonophobie des démons 

Dracophobie … des dragons 

Confodiophobie d'être poignardé 

Faephobie .… des fées 

Gigaphobie .… des géants et des créatures de taille G ou 
plus grandes 

Hadephobie … des Enfers 

Hagiophobie des saints et des reliques sacrées 

Hierophobie … des prêtres et des objets sacrés 

Incantophobie … des enchantements et du contrôle 
des esprits 

lophobie … du poison 

Manaphobie de la magie 

Materiophobie … des créatures artificielles 

Myxophobie .… des vases 

Naturaphobie de la nature et des druides 

Planarphobie -. des Extérieurs et des créatures extraplanaires 

Plantaphobie des plantes et des créatures de type plante 

Pantasmaphobie des spectres et des fantômes 

Pneumatophobie des créatures intangibles 

Uranophobie ‘du paradis (et de la magie divine) 


Schizophrénie et autres désordres psychotiques 

Un sujet psychotique est déconnecté de la réalité. Ses symptômes 
comprennent le délire, les hallucinations et l'altération des facultés 
cognitives. En général, seules les médications alchimiques ou la 
magie sont capables d'aider dans le traitement de ces affections. 
Notons toutefois qu'une illusion courante chez les psychotiques est 
précisément l'incapacité à se considérer comme des malades — er 
donc, à ressentir la nécessité de prendre leurs médicaments. 


Schizophrénie (troubles schizophréniques, démence précoce). 
Le sujet connaît une forte diminution de sa capacité de concentration ; les 
modificateurs de toutes ses compétences nécessitant une certaine 
concentration (comme Crochetage, Désamorçage/sabotage, Détection, 
Fouille et bien sûr Concentration) sont diminués de moitié. Les symp- 
tômes regroupentillusions bizarres, paranoïa, hallucinations auditives (le 
personnage « entend des voix »), incohérence du discours, inaffectivité, 
isolement social, comportement étrange et perte de la conscience de so. 

Le schizophrène peut relever d'une des catégories suivantes : 

Catatonique. Mutisme, complaisance extrême, absence de tout 
mouvement volontaire, immobilité complète (« staruisme ») 

Désorganisé. Comportement inapproprié, réponses émotionnelles 
creuses, délires, hallucinations. 

Hébéphrène. Affaiblissement des fonctions cognitives, inaffectivité. 

Paranoïde. Syndrome de persécution, raisonnement illogique, hallu- 
cinations. 

On peut retrouver chez un même sujet les symptômes de plusieurs 
de ces catégories, accompagnés de troubles de la personnalité (voir 
plus loin). Un schizophrène catatonique, par exemple, peut traverser 
des épisodes d'activité extrême entrecoupés de longues périodes de 
repli sur soi. La schizophrénie déclenchée par un stress soudain est 
appelée schizophrénie aiguë ; les personnages qui perdent la raison et 
bredouillent des paroles confuses à propos de vastes conspirations 
cosmiques sont généralement catalogués parmi les schizophrènes 
paranoïdes aigus. 

Autres désordres psychotiques. Par définition, toutes les maladies 
mentales graves sont cataloguées comme étant des psychoses, y 
compris les troubles de la personnalité, la démence et les troubles liés à 
l'anxiété. Cette section décrits certains des syndromes comportemen- 
taux qui peuvent intervenir dans une partie de D&D. 

Bouffée délirantes — accès soudains d'agressivité, d'agitation et de 
confusion, parfois accompagnés d'hallucinations visuelles er auditives 
ou de paranoïa. 

Désordre paranoïaque partagé (« folie à deux ») — lorsque le personnage 
est en contact avec un autre individu paranoïaque, il fait siennes ses 
convictions imaginaires 

Douleur fantôme — faiblesse, perte d'appétit, sensation de suffocation, 
cauchemars et un sentiment récurrent de terreur, censément infligé 
par des sorcières ou d'autres entités surnaturelles. 

Fatigue cérébrale - défaut de concentration et sentiment de fatigue, 
douleurs dans le cou et le crâne, sensation que des vers grouillent dans 
le crâne. 

Fureur — un accès de violence et d'agressivité, ou d'envie de meurtre, 
dirigé contre les personnes et les objets. Le malade n'a aucun souvenir 
de sa crise lorsqu'il reprend ses esprits, et il est souvent totalement 
épuisé. Lors d'une crise meurtrière, le personnage utilise n'importe 
quelle arme passant à sa portée. 

Mort vaudou — croyance qu'un sort ou une malédiction peut provo- 
quer malchance, incapacité ou mort à travers un mécanisme spirituel. 
La victime réalise elle-même les maux prophétisés en refusant de boire 
ou de manger, ce qui déclenche déshydratation et inanirion. 

Piblokio — « folie polaire », le malade arrache ses vêtements et part 
dans neige en courant et hurlant comme un animal. 

Susto — un ensemble de symptômes somatiques et psychologiques 
attribués à un incident si traumatisant qu'il aurait séparé l'âme du 
malade de son corps. 

Syndrome du wendigo — le malade pense être la personnification du 
Wendigo, une créature cannibale au cœur de glace. 

Taïjin Kyofusho — « phobie du face-à-face », caractérisé par une 
anxiété intense en présence d'autres personnes ; peur que son appa- 
rence, son odeur ou son comportement soir inacceptable. 

Wacinko — colère, isolement, mutisme et immobilité, menant à l'in- 
validité et au suicide. 
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Toxicomanie 

Le personnage trouve du réconfort dans la consommation d'une 
certaine drogue, en devient physiquement dépendant er consacre 
désormais une grande part de son énergie à s’en procurer et à s'y adon- 
ner en secret. Le terme de « drogues » inclut l'alcool, les amphéta- 
mines, la cocaïne, les substances hallucinogènes, la marijuana, la nico- 
tine, l'opium (morphine et héroïne en particulier), les tranquillisants et 
d'autres substances fantastiques qui peuvent exister dans un monde de 
D&D (voir Exemples de drogues, page 202). 

Un personnage sous l'emprise de la drogue est confronté chaque 
jour à son problème. Il peur avoir besoin d’un jet de Volonté pour rés 
ter au manque, en particulier dans les situations de stress (juste avant 
une confrontation ou une bataille contre des adorateurs d'une divinité 


ténèbreuse, par exemple). Les symptômes du manque se traduisent par 
un malus de -2 à tous les jets d'atraque et de sauvegarde, er tous les 
tests. Un mauvais « trip » peut même entraîner une perte de Santé 
mentale, Certaines drogues facilitent l'accès aux entités et divinités 
cosmiques, qui alimentent des rêves particulièrement effroyables et 
saisissants ; d'autres, heureusement, font office de calmants er offrent 
une défense temporaire contre une perte éventuelle de Santé mentale. 


Troubles de l'alimentation 
Ces troubles peuvent être incroyablement affaiblissants, allant parfois 
jusqu'à l'autodestruction. Ils perdurent parfois pendant de nombreuses 
années, avec de graves conséquences sur la santé du malade. 

Anorexie. Terrifié à l'idée de grossir, le personnage ne cesse de 
perdre du poids (et subit du même coup un affaiblissement temporaire 
de 1d8 points de Constitution par semaine). Même lorsqu'il ne lui reste 
plus que le peau sur les os, il continue à se juger trop gros. Sans inter- 
vention médicale, il risque de se laisser littéralement mourir de faim. 

Boulimie. Le personnage est sujet à des fringales fréquentes au 
cours desquelles il s'empiffre secrètement d'aliments hyper calori- 
fiques. Il en résulte souvent des crampes abdominales ou des vomisse- 
ments volontaires, suivis de phases de dépression et de culpabili 


Troubles de l'humeur 
Ces troubles affectent l'attitude et le comportement. Les plus bénins 
peuvent être presque impossibles à détecter sans un contact prolongé 
avec le malade, mais les formes plus graves ont généralement des 
symptômes remarquables. 

Dépression. Les symptômes de cette maladie comprennent le 
changement d'appétir, la perte ou la prise de poids, le manque ou l'ex- 
cès de sommeil, l'apathie, un sentiment d'inutilité ou de culpabilité, 
pouvant conduire dans les cas les plus graves à des hallucinations, 
délires, stupeurs et tentations suicidaires. Le personnage subit un 
malus de -4 à tous ses jets d'attaque et de sauvegarde er à tous ses tests. 
11 peut montrer une inclination à la consommation d'alcool ou autres 
substances dans une tentative d'automédication. Une dépression chro- 
nique grave peut plonger le personnage, convaincu de l'inutilité du 
moindre effort, dans une inertie totale — au point de ne pas quitter son 
lit pendant deux ans, par exemple. 

Manie. Le personnage est d'une humeur perpétuellement eupho- 
rique, ou irritable. Les symptômes comprennent un redoublement de 
l'activité, de la loquacité, de l'amour-propre poussé au stade de l'auto 
illusion, une diminution du besoin de sommeil, un penchant marqué 
pour le risque ou le danger (qui se ressent notamment au niveau de la 
conduite), des hallucinations, des délires er un comportement 
étrange. Le personnage subit un malus de —4 à tous ses jets d'attaque 
et de sauvegarde, et à tous ses tests. Il peut montrer une inclination à 


la consommation d'alcool ou autres substances dans une tentative 
d'automédication. 

Cyclothymie. humeur du sujet oscille sans cesse entre deux pôles 
extrêmes, l'euphorie et la mélancolie, pendant des périodes parfois 


a 


brèves et parfois plus longues (jusqu'à plusieurs semaines). Cette male- 
die s'appelait antérieurement psychose maniaco-dépressive. 


Troubles de la personnalité 
Ces affections à long terme ont un effet quasiment permanent sur le 
comportement du personnage, ce qui complique singulièrement ses 
rapports avec les autres et le rend rapidement pénible pour son entou- 
rage. C'est un point important à prendre en considération dans le cadre 
du jeu — peu de joueurs sont prêts à supporter longtemps de côtoyer un 
personnage atteint de troubles de la personnalité. 
En termes de jeu, le personnage subit un malus de 4 à tous ses tests 
de compétences associées au Charisme. De plus, lorsque l'attitude des 
PNJ à son égard est déterminée à l'aide de la table page 74 du Manuel 
des Joueurs, le joueur effectue un test de Charisme pour son person- 
nage. En cas de réussite, l'hostilité des PNJ monte d'un cran ; en cas 

d'échec, elle monte de deux crans, 


Les troubles de la personnalité peuvent s'inscrire dans n'importe 
laquelle des catégories suivantes : 

Comportement antisocial — imprévoyance, témérité, inclination 
au mensonge, goût du conflit, incapacité à remplir ses obligations 
(travail, factures, amis), mépris de la liberté et des sentiments d'autrui. 

Dépendance - manque de confiance en soi, recherche d'une figure 
dominante à laquelle se subordonner. 

Histrionisme — théâtralité, recherche de l'attention et du rire 
facile, caprices, crises de colère, chantage au suicide en cas de rejet. 

Instabilité - sautes d'humeur imprévisibles, impulsivité, incapacité 
à garder son sang-froid, lassitude chronique. 

Narcissisme — sentiment exagéré de sa propre importance, 
recherche de l'attention et de l'admiration, subordination de la liberté 
et des sentiments des autres aux siens propres. 

Paranoïa - jalousie, susceptibilité, méfiance, sens de l'humour 
inexistant, goût du secret, curiosité maladive, exagération de la gravité 
des affronts, refus d'endosser sa part de responsabilité. 

Tempérament compulsif — perfecrionnisme, autoritarisme, inca- 
pacité à prendre des décisions par crainte de commettre une erreur, 
difficulté à exprimer ses sentiments. 

Tempérament passif-agressif — procrastination, obstination, 
oublis intentionnels, incompétence délibérée, sabotage régulier de son 
propre travail. 

Tempérament schizoïde — froideur, dédain, indifférence aux 
louanges comme aux critiques. 

Timidité pathologique — hypersensibilité au rejet, faible estime de 
soi, attitude effacé 

Le MD doit être conscient que ces modèles de comportement 
asocial, s'ils font des PNJ savoureux lorsque les personnages doivent 
tirer d'eux des renseignements ou des services, conviennent beaucoup 
moins bien à des aventuriers supposés opérer en groupe. 


Troubles dissociatifs 

Les personnes souffrant de troubles dissociatifs ont des difficultés à 
établir une représentation mentale d'eux-mêmes, de leur environne- 
ment ou du remps. L'affliction est généralement provoquée par un trau- 
matisme si terrible que son souvenir a été refoulé par le personnage. 
Les aventuriers étant devenus fous suite à une rencontre avec un 
monstre à la puissance inimaginable sont fréquemment atteints de 
troubles dissociatifs. 

Amnésie dissociative (ou psychogène). C'est l'incapacité, susci- 
tée par le désir d'échapper à des souvenirs déplaisants, à se remémorer 
informations personnelles importantes. Le personnage doit réussir un 
jet de Volonté (DD 20) pour se rappeler ce type de détails ou en raison 
de son amnésie. Comme cette cause est probablement à chercher du 
côté de l'horreur des divinité ténébreuses ou de leurs laquais mons- 
trueux, le MD peut choisir de ramener la compétence Connaissances 


(savoirs interdits) du personnage à zéro — er donc sa Santé mentale 
maximale à 99 — tant qu'il n'est pas guéri ; l'horreur resurgira en même 
temps que les souvenirs perdus. 

Dissociation de l'identité (syndrome de la personnalité 
multiple). Le personnage semble abriter plusieurs personnalités, 
chacune dominant tour à tour. Chacune de ses personnalités possède 
un comportement, un nom et même un sexe distinct ; le joueur doit 
bien veiller à les différencier (elles conservent les mêmes caractéris- 
tiques, compétences, etc., mais leurs motivations, leur apparence et 
leurs attitudes sont très différentes). 

Fugue dissociative. Le personnage s'enfuit de chez lui ou de son 
travail er ne peut se rappeler son passé. Quand il cesse de fuir, il peut 
très bien assumer une toute autre idenri 


Troubles du contrôle des impulsions 
On regroupe dans cette catégorie des comportements compulsifs comme 
le démon du jeu, la mythomanie, la kleptomanie et la pyromanie. 
Trouble explosif intermittent. Le sujet se montre impulsif et 
violent et connaît des crises de rage incontrôlables, pouvant se traduire 
par des agressions ou des actes de vandalisme. 


Troubles du sommeil 
Ces troubles comprennent l'insomnie (le sujet a du mal à s'endormir 
ou à rester endormi) et la narcolepsie (le sujet s'endort à tout bout de 
champ, quasiment n'importe où et au plus mauvais moment). En cas de 
stress, un sujet en train de combattre, de lancer un sort ou d'effectuer 
quelque autre tâche réclamant une vigilance égale doit réussir un test 
de Concentration (DD 15) pour parvenir à rester éveillé. 
nreurs nocturnes, Le personnage s'éveille après plusieurs heures de 
sommeil, généralement en hurlant de terreur, avec un rythme 
cardiaque et respiratoire élevé, les pupilles dilatées et les cheveux dres- 
sés sur la tête. Rudement ébranlé, il a du mal à retrouver son calme. Les 
terreurs nocturnes s'apparentent à des cauchemars, mais sont beau- 
coup plus intenses et dérangeantes. 

Somnambulisme. Comme les terreurs nocturnes, ce phénomène 
concerne les premières heures du sommeil. Un accès peut durer 
jusqu'à trente minutes. Pendant ce temps, le sujet arbore une expres- 
sion figée, sans émotions, et ne peut être éveillé qu'avec difficulté. Une 
fois réveillé, il ne se rappelle rien de ses faits et gestes. 


Troubles psychoraciaux 

Cette forme de trouble spécifique aux environnements fantastiques 
fait qu'une personne croit appartenir à une autre race de créature que 
ce qu'elle est. Une victime peut ainsi croire être une créature artifi- 
cielle (et donc immunisée aux coups critiques !), ou n'importe quel 
autre type de créature qu'elle a déjà rencontré. Lorsqu'une victime est 
atteinte d'un trouble psychoracial associé à une créature souffrant 
d'une faiblesse spécifique et connue (par exemple, un humain pensant 
être un vampire), alors elle adapte son comportement en fonction de 
cette faiblesse (elle s’affole devant un symbole religieux et refuse de 
sortir en plein jour). 


Troubles psychosexuels 
Les troubles les plus reconnaissables comprennent la transsexua- 
lité (croyance selon laquelle on appartient en réalité au sexe 
opposé), les troubles du désir ou de l'érection, la nymphomanie ou 
la satyriasis (appétit sexuel continuel er irrépressible chez la 
femme et chez l'homme, respectivement) et la paraphilie (besoin 
d'un stimulus sexuel anormal, comme le sadisme, le masochisme, 
la nécrophilie, la pédophilie, l'exhibitionnisme, le voyeurisme, le 

fétichisme ou la zoophilie). 
La plupart de ces troubles risqueraient de mettre mal à l'aise les 
joueurs des personnages qui en seraient atteints ; ils sont donc mal 


appropriés à des aventuriers, Par contre, ils peuvent contribuer à carac- 
tériser certains PN] de manière tout à fait frappante. 


Troubles somatoformes 
Une affliction somatoforme peut être la cause de symptômes 
physiques inexplicables par une blessure ou une maladie. 

Conversion. Le sujet se plaint d'un dysfonctionnement physique 
suggérant des causes physiologiques mais, inconsciemment, ses 
symptômes sont une manière pour lui d'échapper à une réalité indé- 
sirable ou de réclamer les soins et l'attention de son entourage 
(Münchausenisme). Les symptômes vont de la violente migraine à la 
paralysie ou à la cécité. Dans le Münchausenisme inversé, le sujet 
projette ses fantasmes morbides sur les autres, pouvant aller jusqu'à 
les blesser ou les contaminer afin de pouvoir les entourer de soins. 
Tous les jers d'attaque et de sauvegarde et tous les tests subissent un 
malus de -2. 

Hypochondrie. Le sujet se croit atteint d'une maladie grave. Bien 
qu'aucun examen physique ne puisse expliquer ses symptômes, il reste 
persuadé d'être un grand malade, ce qui ne va pas sans entraîner de 
sérieuses conséquences sur sa vie de tous les jours. 

Somatisation. Le sujet souffre de maux psychosomatiques, avec 
des symptômes pouvant aller de simples vertiges à l'impotence en 
passant par la cécité ou une inrense douleur, La magie curative est sans 
effet er la compétence Premiers secours ne peut identifier aucune 
cause physique à ces symptômes, mais le personnage ne les croit pas 
liés à une affection mentale. Tous les jets d'attaque et de sauvegarde er 
tous ses tests subissent un malus de -2. 

Trouble corporel dysmorphique. Le sujet se plaint de graves 
défauts esthétiques, généralement localisés au niveau du visage, des 
hanches ou des jambes. 1] risque de prendre les mesures les plus inat- 
tendues pour tenter de les masquer ou de calmer ses inquiétudes. 


Autres troubles 

Il existe d'autres affections mentales, mais il s'agit pour l'essentiel de 
symptômes ou de cas particuliers des troubles présentés ci-dessus, On 
peut mentionner le donquichottisme (voir le surnaturel partout, y 
compris dans les événements les plus banals), le sanchopançaïsme 
(considérer les événements les plus extraordinaires comme parfaite- 
ment banals et rationnels) ou la mégalomanie (illusion du pouvoir, de 
la richesse, de la gloire et du talent). Vous pouvez les ignorer ou les 
intégrer à votre guise, ou même inventer de nouvelles catégories de 
folies pour refléter le chaos qui grouille sous la fragile surface de l'uni- 
vers lovecraftien. 


PETIT GLOSSAIRE DE PSYCHIATRIE 


Les termes suivants sont définis selon une compréhension 
moderne de la démence ; certains d'entre eux (comme les illusions) 
ont un sens différent dans le cadre des règles de D&D. Comme pour 
les autres aspects des règles de Santé mentale, le MD doit décider 
de La façon dont chaque race et culture considère la folie et de quels 
moyens elle dispose pour La soigner (et donc des termes pouvant 
être utilisés) 

Accès délirants - syndrome réversible d'égarement, impatience, 
confusion et désorientation accompagnés de peur et hallucinations. 

Affect — expression extérieure de l'humeur du patient (tristesse, 
colère, joie, peur). Peut être en désaccord avec celle-ci chez cer- 
tains malades. 

Anorexie — perte ou diminution de l'appétit. 

Catatonie divers troubles moteurs graves : stupeur catatonique 
(ralentissement de l'activité jusqu’à limmobilisme), catalepsie (on 
peut faire adopter au sujet des postures étranges qu'il conserve 
indéfiniment), agitation catatonique (agitation, mouvements erra- 
tiques), etc. 


DÉS... 


Compulsion — besoin de répéter un acte encore et encore. Ce 
trouble recouvre divers rituels personnels mais aussi la dipsomanie, la 
Kleptomanie, la nymphomanie, le satyriasis, la trichotillomanie (s'arra- 
cher les cheveux), etc. 

Convictions (idées) délirantes — une croyance fausse mais 
inébranlable, dépourvue de support dans la réalité. Elles peuvent êtres 
bizarres, comme dans les cas de schizophrénie, ou systémarisées s'il y a 
délire interprétatif. 

Démence - dégénérescence globale des fonctions cognitives, 
qui, généralement, se manifeste en premier lieu par des problèmes 
de mémoire. 

Dépersonnalisation - sentiment subjectif d'être irréel ou étranger 
à soi-même. 

Déréalisation - sentiment subjectif d'irréalité puis d'étrangeté de 
l'environnement ; ressentir par exemple que le monde est une repré 
sentation théâtrale ou un tableau à deux dimensions. 

Dissociation - bouleversement du sens unitaire de soi et de 
l'identité 


Formication - sensation d'insectes rampants sur tout le corps, une 
hallucinarion tactile générée par la cocaïne ou le delirium tremens. 

Hallucination — perception d'un stimulus sensoriel en l'absence de 
stimulus sensoriel. 

Illusion — perception erronée d'un stimulus sensoriel ; le sujet 
voit, par exemple, des tentacules là où il n'y a que des branches 
agitées par le vent. 

Logorrhée - discours copieux, logique et cohérent. 

Manie — état de surexcitation qui se manifeste par un sentiment 
d'euphorie et une activité accrue. 

Humeur sentiment pénétrant ressenti intérieurement. 

Névrose - terme faisant référence à la théorie des conflits intrapsy- 
chiques ayant pour symprômes la dépression, l'anxiété, etc. La santé 
mentale du névrosé est relativement bonne si on la compare à celle du 
schizophrène. 

Obsession - une idée ou pensée qui envahit sans cesse la 
conscience du patient. 

Paranoïa - idées délirantes ingénieuses, persistantes, cohérentes et 
plausibles de persécution ou de jalousie. Toute information nouvelle 
semble systématiquement confirmer le danger présenté par un vaste 
complot quelconque. La paranoïa est plus un symptôme qu'un trouble 
puisqu'elle peut apparaître dans les cas de schizophrénie, manie, etc. 

Phénomène de traîne — anomalie de la perception associée à 
certains hallucinogènes ; les objets en mouvement apparaissent 
comme des séries d'images discontinues. 

Psychose - symptômes caractérisés par des pensées er perceptions 
coupées de la réalité 

Synthèse — sensation causée par une autre : voir un son, par 
exemple 

Tic spasme moteur involontaire. 

Transe - concentration de l'attention et altération de la conscience ; 
généralement observée dans l'hypnose, les troubles dissociatifs et les 
expériences religieuses extatiques. 


CONDITIONS BASÉES 


Les conditions d'accès aux dons et aux classes de prestige sont expl 
mées selon des données des règles de D&D : degré de maitrise dans 
une compétence, possession d'un don en particulier, alignement, et 
ainsi de suite. Mais le grand maître de la guilde des assassins n'aucun 
moyen de savoir qu'un candidat possède bien un degré de maîtrise de 4 
en Déguisement, et sera tout aussi impressionné par le talent de dégui- 
sement d'un candidat possédant une très haute valeur de Charisme, ou 
Talent (Déguisement) et un degré de maîtrise de 5 en Bluff, ou un 
couvre-chef de déguisement ou le pouvoir surnaturel de change-forme 
(dont bénéficient par exemple les doppelgangers et les rakshasas). De 
même, personne au monde n'est capable de dire si un postulat protec- 
teur nain possède ou non le don Robustesse. De telles conditions 
basées sur des informations « invisibles », plutôt que sur la réalité du 
personnage telle qu'elle apparaît dans le monde de jeu, peuvent nuire à 
sa vraisemblance. 

Pour rendre les conditions plus « réalistes », cette option les 
remplace par des épreuves que le personnage doit réussir « en jeu » et 
dont des PNJ peuvent observer le résultat. Par exemple, la guilde des 
assassins peut exiger de ses futurs membres qu'ils pénètrent dans le 
château royal sans être repéré par les gardes (en utilisant Discrétion et 
Déplacement silencieux), qu'ils s'introduisent dans Le banquet tenu par 
la reine (en employant Déguisement) et empoisonnent le vin d'un 
courtisant de basse noblesse (sans autre raison que pour rejoindre la 
guilde). Avoir un degré de maîtrise de 4 en Déguisement et de 8 en 
Déplacement silencieux et en Discrétion aidera certainement à réussir 
cette épreuve, mais le seul critère des maîtres de la guilde sera la réus- 
site de l'épreuve. 

Les conditions basées sur des épreuves ont deux avantages. Tout 
d'abord, elles encouragent la variété chez les personnages et l'intelli- 
gence chez les joueurs. N'importe quel PJ souhaitant devenir archer- 
mage peut inventer une tactique permettant de remporter l'Épreuve 
des Douze Flèches, et espérer la réussir même s’il n'a qu'un bonus de 
base à l'attaque de +5. Il est en effet totalement arbitraire de refuser l'ac- 
cès à cette classe à un archer ayant une valeur de Dextérité de 20, tout 
en y acceptant un autre ayant une Dextérité de 13 seulement mais 
possédant le don Arme de prédilection (arc long). Le premier est un 
bien meilleur archer, et le système des classes de prestige devrait en 
tenir compte. Le second avantage est que cette option aide les joueurs à 
s'immerger dans le monde de campagne. Par exemple, « je dois faire un 
pacte avec le Ciel » est un but plus excitant pour un postulant hiéro- 
phante qu'un simple « je dois avoir un degré de maîtrise de 15 en 
Connaissances (religion) ». 

Puisque cette option suppose l'existence de PNJ organisant et 
jugeant les épreuves, elle fonctionne mieux si les classes de prestige 
sont intimement liées à des organisations spécifiques et si les person- 
nage doivent s'entraîner auprès d'un instructeur pour acquérir leurs 
nouveaux dons (cf. page 197 du Guide du Maître). 

Un défaut des conditions basées sur les épreuves est que les 
personnages qui tentent d'obtenir un don ou une classe de prestige 


LES COULISSES DE D&D : LA SANTÉ MENTALE 

De toutes les options proposées par les Arcanes exhumés, la Santé 
mentale est probablement celle qui affecte le plus profondément les 
personnages et leurs aventures. Son utilisation transforme radicale- 
ment l'ambiance de la campagne, d'autant plus si le MD utilise l'en- 
semble du mythe de Cthulhu. Comme dans le jeu de rôles de l'Appel de 
Cthulhu, les personnages deviennent plus vulnérables, car quelle que 
soit leur puissance magique et martiale, toute rencontre avec les dieux 


ténébreux et leurs laquais présente toujours un danger. La religion 
n'est pas qu'une source de confort et d'assistance, mais aussi un 
ennemi dangereux (et elle peut n'être que cela dans une campagne 
utilisant le mythe de Cthulhu !). Les personnages sont soupçonneux, 
voire paranoïaques, car un simple villageois pourrait secrètement être 
au service d’une secte. Et pourtant, de cette terrible adversité peuvent 
naître des héros d'autant plus admirables. 
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monopolisent le temps de jeu aux dépens des autres joueurs, et ce 
d'autant plus si les épreuves sont complexes. L'idéal est de consacrer 
une courte session personnalisée pour le joueur avant que la partie en 
elle-même ne commence. Un autre problème est que les épreuves 
dépendent en partie du hasard, er qu'un personnage aspirant à la 
classe de gardien du savoir er qui manque de chance aux dés lors de 
l'Examen de l'Ineffable Érudition peut mal prendre cer obstacle 
supplémentaire que le MD lui impose. Inversement, un personnage 
dont le joueur est chanceux peur avoir accès à une classe de prestige 
bien plus tôt dans sa carrière qu'avec les règles habiruelles. 


ROCLASSES DE PRESTIGE 
Les exemples suivants sont des épreuves adaptées aux classes de pres- 
tiges présentées dans le Guide du Maître. Cette option repose en grande 
partie sur le jugement du MD, et il est libre de les modifier, même de 
façon importante, en fonction de sa campagne et de ses joueurs, voire 
de les rejeter purement et simplement. 

Archer-mage. Épreuve des Douze Flèches. Le postulant doit lancer 
le sort arme magique sur l'arc qui lui est fourni, puis partir dans une 
zone spécialement préparée de la forêt avec seulement douze flèches 
+1. Avant la tombée de la nuit, il doit abattre un sanglier sauvage, 
capturer une chouette en utilisant la magie et occire le cerf albinos 
sans atteindre les autres cerfs du troupeau. Le postulant échoue s'il 
épuise sa réserve de flèches ou si ses tâches ne sont pas accomplies 
avant Le crépuscule. 

Archimage. L'épreuve du contresort de Kal'thra. Un archimage 
rend visite au candidat sans le prévenir er lui propose une bataille de 
contresorts. Il lance des sorts du 5° au 7° niveau de chacune des huit 


écoles, et le candidar doit en identifier et en contrer le plus possible. 
Pour être accepté parmi les archimages, il doir réussir un zéro faute sur 
l'identification et contrer au moins un sort de 7° niveau et des sorts de 
cinq écoles différentes. 

Arpenteur d'horizon. La Loge rouge. L'épreuve d'admission chez 
les arpenteurs d'horizon est simple : trouver la porté d'entrée de la 
guilde. La Loge rouge n'est pas impossible à situer, puisque des indices 
permettant de découvrir son emplacement sont disséminés sur des 
douzaines de cartes, mais elle est située loin de tous, au milieu de 
terres sauvages, et elle est protégée contre les sorts de divinations et 
de téléportation. Le candidat doit trouver la Loge er s'y rendre par ses 
propres moyens. 

Assassin. L'épreuve de Corvu u Khalaï — « Éliminer et remplacer ». 
Le candidat reçoit par une lettre anonyme le nom d'un fonctionnaire 
bien connu de la cour royale (souvent le chambellan, un troubadour ou 
un magicien de cour). Il doit alors pénétrer dans le château pendant la 
prochaine nuit de pleine lune, tuer la cible et prendre sa place. 
Lépreuve est réussie si le candidat arrive à sortir par Les portes princi 
pales du château au matin, en portant les vêtements de sa cible sur lui 
et sa tête dans un sac. 

Champion occultiste. Tournoi du Grand Aigle. Chaque année, les 
champions oceultistes organisent un tournoi de deux jours sous d'im- 
menses tentes qu'ils créent magiquement à l'extérieur des murs de la 
cité. Le premier jour, les candidats participent à un tournoi d'archerie, 
un duel à l'épée et un second duel à l'arme de leur choix (le combat s'ar- 
rêe à l'inconscience de l'un des deux adversaires, et des prêtres sont là 
pour soigner les blessures graves). Le second jour, les candidats s'af- 
frontent dans des duels magiques, depuis des combats entre monstres 
convoqués et des batailles de contresorts. Ils sont classés selon un 


système complexe de norarion et au coucher du soleil, les champions 
occultistes offrent aux deux premiers une place dans leur ordre. 

Chevalier noir. Brise l'arme, signe le contrat. Sous le palais se 
trouve une pièce oubliée de tous : la prison de Vulthex, un diable barbu 
d’une malfaisance insondable. Le postulant doit échapper au golem 
d'argile qui garde le dédale menant à certe pièce et convaincre Vulthex 
d'accepter un duel non-létal. Le diable est fasciné par les questions de 
foi mortelle er même une compréhension limitée de la religion permet 
de l'intéresser (test de Connaissances (religion) DD 12). Il manie une 
coutille, qu'il faut réussir un briser pour être accepté parmi les cheva- 
liers noirs. 

Disciple draconien. Rituel de la distillation de substance. 
Fondamentalement, devenir un disciple draconien est une question 
d'héritage. Mais il existe un rituel qui, s'il est exécuté correctement, 
permet d'éveiller le sang draconien qui coule dans ses veines. Il dure 
12 heures et exige de parler le Draconien er de réussir un test de 
Connaissances (mystères) de DD 18. Par trois fois pendant le rituel, le 
personnage doir libérer une partie de l'énergie magique accumulée (en 
d'autres termes, de dépenser un emplacement de sort). 

Duelliste. Duel sous le soleil de midi. En apparence, rien de plus 
facile que de devenir duelliste : il suffit de battre un membre de cette 
classe dans un duel honorable, avec les badauds de la place centrale 
comme témoins. Le secret est qu’en fair les duellistes ne jugent pas le 
candidat sur ces qualités martiales, mais sur les réactions qu'il obtient 
de la foule. Le duel est jusqu'à l'abandon, et non jusqu'à la mort, et Le 
duelliste PNJ se rend quand il est à moins d'un tiers de ses points de 
vie initiaux. 

Gardien du savoir. Examen de l'Ineffable Érudition. Avant de 
devenir un gardien du savoir, le candidat doit d'abord faire bonne 
impression en offrant à ses futurs pairs un objet magique ou un sort de 
sa création. Ils lui posent ensuite une énigme quasiment insoluble, 
dont il doit trouver la solution en moins d'un mois. Pour cela, tous les 
moyens, magiques ou non, sont autorisés, Lorsque le candidat revient 
avec la réponse correcte, ils le félicitent pour avoir ajouté sa pierre à 
l'édifice de la connaissance, car en fait, même eux n'avaient pas résolu 
cette énigme. 

Hiérophante. Pacte avec le Ciel (ou les Ténèbres). Tout d'abord, 
le postulat hiérophante doit appeler un Extérieur allié à son Église 
(traditionnellement, à l'aide d'un sort de la famille d'allié d'outreplan 
à durée étendue). Le candidat doit ensuite répondre aux questions 
de théologie que lui pose la créature (test de Connaissances (reli- 
gion) de DD 25) et prouver sa capacité à lancer des sorts divins. Si 
elle est suffisamment impressionnée, la créature intercède en la 
faveur du candidat, qui reçoit une marque indéniable de la faveur 
de son dieu. 

Maître de l'ombre. Audition dans les ténèbres. Sur l'estrade mal 
éclairée d’une salle de spectacle abandonnée, le candidat doit danser 
avec suffisamment de grâce pour plaire aux juges assis dans La salle et 
dissimulés par les ténèbres (test de Représentation (danse) DD 15). 


Même s'il réussit l'audition, des douzaines de gardes surgissent au cri 
de « attrapez-le ! ». Le candidat doit réussir à leur échapper dans le 
dédale des coulisses par tous les moyens possibles, Il lui est cependant 
interdit d'attaquer les gardes directement, mais il peut riposter (i.e. 
porter des attaques d'opportunité) si l'occasion se présente. S'il sort du 
théâtre, les maîtres de l'ombre organisent de grandes réjouissances 
pour l'accueillir parmi eux. 

Mystificateur profane. Évasion nocturne. Le postulant doit tout 
d'abord se faire arrêter pour utilisation de magie illégale, exhibant ses 
sorts Les plus voyants tandis que les mystificateurs profanes l'observent 
discrètement. Pendant sa nuit en prison, le postulant reçoit une carte 
confuse er apparemment contradictoire qu'il doit décoder (Décryptage 
DD 17). La partie correcte de la carte donne les plans du commissariat. 
S'il arrive à s'échapper, il gagne le droit de rejoindre les rangs des 
mystificateurs profanes. L'épreuve est d'autant plus difficile que les 
gardes retirent tout son équipement au postulant. 

Protecteur nain. Le tunnel de la pierre implacable. Les protecteurs 
nains emmènent le candidat dans les profondeurs de la terre, équipé 
uniquement de son arme de prédilection et rien d'autre. Il doit ensuite 
remonter vers la surface en empruntant un tunnel fortement incliné. 
Le long du chemin, il est attaqué par des élémentaires de la Terre de 
plus en plus grands. À chaque victoire, il obtient un objet comme un 
bouclier ou une armure, puis peut-être une potion de soins et ainsi de 
suite. Entre les combats, le candidat doit monter au pas de course sans 
perdre de temps. S'il survir aux combats et atteint la surface avant La fin 
de l'épreuve, il est accepté par les protecteurs nains. 

Thaumaturge. Duel des serviteurs. Après avoir appelé un allié d'ou- 
treplan, le postulant thaumaturge visite les ruines d'un ancien temple 
recouvertes par la végétation, où un thaumaturge de haut niveau les 
attend. Celui-ci lance alors son propre sort d'allié d'outreplan. Durant Les 
dix minutes que dure l'incantation, le candidat peut préparer son allié 
en lui lançant les sorts de son choix. Les deux créatures s'affrontent 
jusqu'à ce que l'une d'elle soit réduite à 20% de son total de points de vie 
de départ. Si l'allié du candidat remporte le duel, il peut rejoindre les 
rangs des thaumaturges. 

Théurge mystique. Voyage des deux épreuves. Le candidat doit se 
rendre dans une cité éloignée pour étudier dans un collège de magie 
profane et réussir ses examens (rest de Connaissances (mystères) de 
DD 16). Il lui faut ensuite se rendre à la citadelle montagneuse des 
Théurges, où il médite et apprend avec les prêtres de l'endroit, Enfin, il 
reçoit une vision d'origine divine dans laquelle son dieu lui pose des 
questions théologiques (rest de Connaissances (religion) de DD 16 
pour répondre). 


LES ÉPREUVES D'ACCÈS AUX DONS 
Les épreuves suivantes sont des exemples de ce qu'un instructeur peut 
exiger d’un PJ avant de lui enseigner un don précis. Tout comme les 
épreuves d'accès aux classes de prestige, ces exemples ne sont pas adap- 
tés à toutes les campagnes. 


LES COULISSES DE D&D : LES CONDITIONS 
BASÉES SUR DES EPREUVES 

Pourquoi toutes les classes de prestige n'exigent-elles pas des condi- 
tions basées sur des épreuves ? Tout est une question de contrôle, et 
une bonne illustration de différences fondamentales de points de 
vue entre le concepteur des règles et le MD qui les applique. Les 
règles de D&D utilisent des conditions « fixes » parce qu'elles 
permettent au concepteur d'équilibrer une classe selon le niveau 
minimal nécessaire pour l'atteindre. Par exemple, aucun personnage 
ne peut avoir un bonus de base à l'attaque supérieur à son niveau 
global, ou un degré de maîtrise supérieur à son niveau global +3. 


Mais le MD, lui, n'a pas à se préoccuper des millions de person- 
nages susceptibles de choisir une classe de prestige. || n'a que les 
personnages de ses joueurs en face de lui, dont il connaît parfaitement 
les capacités et les motivations. Le MD est le maître et l'architecte de 
son monde. Si l’un de ses joueurs « triche » en profitant d'une lacune 
dans l'épreuve d'admission des champions occultistes, il est libre de 
décider que ces derniers le mettent dehors à coup de pieds et modi- 
fient leur épreuve en conséquence, exactement comme une organisa 
tion réelle le ferait. 


Les épreuves ne 
peuvent remplacer les 
conditions d'accès de tous les dons, 
certaines étant trop simples (comme un bonus de 


base à l'attaque de +1) ou liées à une chaîne de dons (comme Attaque 

en puissance pour Enchaînement). Les dons les plus adaptés 
©. sonr ceux qui sont au bout d'une chaîne (c'est-à-dire qui 
ont d'autres dons comme condition, mais ne sont pas eux- 
| même exigés comme condition pour d'autres dons) et 
À ceux qui ne sont accessibles qu'à des personnages de haut 
VW niveau (car ils représentent une capacité spécialisée que 
seul un entraînement spécifique permet d'acquérir). 

Arme de prédilection supérieure et Spécialisation 
martiale supérieure. Quête du maître. Le candidat doit partir 
à la recherche d'un maître du maniement de l'arme choi- 

sie, puis survivre $ rounds en duel contre lui. Le maître 

fixe les conditions du duel, qui peut être sans danger 
ou sans merci, selon son alignement et ses penchants. 
4 Attaque en rotation. Frappe indemne. 
de) , d / Lentraineur se 
NS J! place au centre 
JU du dojo, entouré 


par quatre de ses 
assistants. Le candi- 
dat doit réussir 
par trois fois 


) à frapper l'entraîneur lors 
d'attaque éclair, sans subir le moindre 
dégât de ses assistants (la plupart des candidats choi 
de combattre sur la défensive et d'utiliser Expertise du 
A} combat pour améliorer leur classe d'armure). 

M Feu nourri. Attaque de la caravane. Le candidat doit 
DZ sitcindre au moins sept cibles sur les neuf (CA 16) qui 
sont posées sur le flanc d'un chariot à 9 mètres de là, et il 
n'a que 3 rounds pour réussir. Toute forme d'assistance 
magique est admise, à l'exception du sort rapidité et des armes 


sent 


possédant la propriété spéciale de rapidité. 
Interception de projectiles. Devenir la cible, Le candi- 
dat doit rester sur place tandis qu'un archer tire dix flèches sur 


lui (une par round). Il doit en parer au moins la moitié (et 
survivre aux autres !) 


LES COULISSES DE D&D : RÉCOMPENSES EN PX 
INDÉPENDANTES DU NIVEAU 

Cette option donne plus de flexibilité au MD sur deux points : la création 
de monstres et la préparation des rencontres. Il devient possible de fixer 
exactement le montant de PX que rapporte un monstre, sans se limiter 
aux valeurs de la Table 6-14. Ainsi, si vous estimez que la puissance d’un 
monstre le place quelque part entre le FP 7 et le FP 8, vous pouvez 
donner 4 200 PX pour sa défaite. À plus haut niveau, les nombres de la 
table devraient suffire, puisqu'il est difficile de mesurer la différence entre 
un monstre de FP 18 et un de FP 19. Mais aux niveaux inférieurs, cette 
souplesse est importante car elle permet de combler le fossé entre le 
FP 1 et le FP 2 (qui représente une augmentation de puissance de 100%) 
etentre le FP 2 et le FP 3 (une augmentation de puissance de 50%) 


Grâce à cette option, il devient également plus facile de concevoir 
des rencontres mettant en jeu plusieurs groupes de monstres diffé- 
rents. Plutôt que de combiner des monstres de FP différents, puis de 
consulter une table pour connaître le ND de la rencontre, il suffit 
d'ajouter des monstres jusqu’à ce que le total des PX qu'ils rapportent 
arrive au nombre que vous vous êtes fixé. Par exemple, pour créer une 
rencontre adaptée à des personnages de niveau 15, il faut un groupe 
de monstres valant 58 000 Px au total (le montant que les P] obtien- 
draient pour un seul monstre de niveau 15) 

Attention cependant, comme avec les règles habituelles, un MD 
utilisant cette option doit faire attention aux récompenses obtenues 
pour la défaite d'un grand nombre de monstres individuellement 
faibles et ne présentant aucune difficulté pour les personnages. 


D 


Maîtrise du combat à deux armes. Tempête d'acier. Dans un 
combat contre cinq gladiateurs, le candidat doit infliger au moins 
6 points de dégârs à chacun d'entre eux (ils ont une CA de 13) en un 
seul round. 

Science du critique. Examen de l'anaromiste. L'entraîneur prépare 
une série de cadavres ou de viande attachée à des cordes. Le candidat 
doit les frapper chacune une fois en visant un point vulnérable (CA 20) 
et doit réussir au moins six coups au but en 4 rounds pour être accepté. 
Les armes magiques ne sont pas admises. 

Science du tir de précision. Épreuve du porteur de bouclier. Le 
candidat doit toucher une cible en armure et mouvante (CA 24, car elle 
utilise l'action de défense totale), sans atteindre le porteur de bouclier 
qui se tient entre lui er sa cible. IL doit réussir deux tirs sur trois. Les 
armes et munitions magiques ne sont pas admises. 

Succession d'enchaînement. Épreuve du faucheur. Lors d'un 
combat contre des adversaires en supériorité numérique (souvent des 
gobelins, des kobolds ou des soldats de bas niveau), le candidat doit 
utiliser son don d'Enchaînement trois rounds de suite et abattre un 
nouvel ennemi sur au moins deux de ces attaques d'enchaînement. La 
scène impressionne suffisamment l'entraîneur pour qu'il accepte de Lui 
apprendre le don Succession d'enchaînements. 

Tir en mouvement. Joute des gourdins. Le candidat passe dans une 
allée de 36 mètres de long sur les côtés de laquelle sont postés des 
soldats équipés de gourdins. Au bout de l'allée se trouve une cible 
(CA 10) que le candidat doit atteindre avec 4 flèches en moins de 
30 secondes. Les armes et munitions magiques ne sont pas admises. 


CONCEVOIR , 

SES PROPRES EPREUVES 
Les épreuves décrites ci-dessus sont conçues pour mettre en avant 
les mêmes dons, caractéristiques, compétences et autres aspects des 
personnages que les conditions fixes exigées dans le système 
normal. Ces données fournissent en effet un bon point de départ 
lorsqu'on souhaite créer une épreuve pour une classe de prestige ou 
un don de haut niveau. Il ne reste qu'à imaginer une activité signifi- 
cativement plus facile pour un personnage possédant le don défini 
comme condition, 

Pour Les classes de prestige issues d'organisation de votre propre 

création, vous avez beaucoup plus de liberté. L'épreuve doit corres- 
pondre à un exploit suffisant pour impressionner les dirigeants de 


TABLE 6-13 : PROGRESSION OPTIONNELLE SELON LES PX 


Niveau Limite des 
(global) px compétences de classe 

1 0 E 

2 1000 5 

) 3 000 6 

4 6 000 7 

5 10 000 8 

6 16 000 # 

7 24 000 10 
8 36 000 LL 
9 52 000 12 
10 76 000 LE] 
1 110 000 14 
12 160 000 15 
13! 220 000 16 
14 320 000 17 
15 440 000 18 
16 640 000 19 
17 890 000 20 
18 1 300 000 21 
19 1 800 000 2 
20 2 600 000 23 


l'organisation. Essayez de vous mettre à leur place, et d'imaginer une 
épreuve suffisamment difficile pour ne garder que les meilleurs des 
postulants. Faites attention (du point de vue du MD et des diri- 
geants) aux façons dont Les candidats pourraient contourner les 
règles de l'épreuve. Tous ce que Les dirigeants pourraient raisonna- 
blement anticiper et contrôler doit être prévu dans les règles. Si en 
tant que MD vous identifiez une possibilité de tricherie qui ne peut 
logiquement être contrée ou détectée par les organisateurs, vous 
pouvez soit changer complètement l'épreuve, soit laisser le 
problème intact (selon ce que vous pensez qui sera le plus intéres- 
sant en jeu). 

Les épreuves doivent rester simples, puisqu'elles seront jouées en 
solo. Il ne faudrait pas que les autres joueurs s'impatientent tandis 
qu'un personnage passe une épreuve. Il est cependant parfois 
possible d'inventer une épreuve si complexe ou difficile qu'un PJ ne 
puisse espérer la réussir seul et qu'il doive se faire aider des autres 
personnages dans ce qui devient une aventure à part entière, Cette 
technique fonctionne bien lorsque l'épreuve offre d'autres récom- 
penses pour satisfaire tous les PJ et pas seulement celui qui espère 
entrer dans une classe de prestige, que ce soit en ajoutant des trésors, 
ou en permettant aux P] de réaliser une bonne action ou de se venger 
d'un affront. 

Par exemple, on peut imaginer une énigme complexe pour un 
postulant gardien du savoir qui nécessite de se rendre depuis la cité où 
il se trouve vers un temple antique en ruine, puis à la Cité d'Airain où 
les PJ doivent marchander avec un seigneur éfrir. À chacun sa motiva- 
tion : le magicien de l'équipe y gagne la possibilité de devenir un 
gardien du savoir, le prêtre peut consacrer le temple à son dieu, le 
roublard a une chance de s'introduire dans la chambre au trésor des 
éfrits et le guerrier échappe enfin à la cité où il était recherché pour un 
meurtre qu'il n'a pas commis. 


RÉCOMPENSES EN PX 
INDÉPENDANTES 
7 DU NIVEAU 


Cette option modifie la façon dont les points d'expérience sont 
acquis et dépensés, afin de faciliter le travail de MD lorsqu'il 
conçoir une aventure et lorsqu'il doit calculer les PX gagnés à la fin 
d'une aventure. 


Limite des Augmentations 

compétences hors-classe de caractéristique 
2 qe =: 
21/2 En _ 
3 2 M 
31/2 _ 1e 
4 = EE 
4172 3 — 
s ES, m5 
512 _ 2 
6 4 _ 
612 — — 
7 == = 
71/2 5 3° 
8 = ne 
81/2 — — 
9° & _ 
91/2 — 4 
10 — — 
101/2 7e — 

1 — 

11/2 — 


à 
à 
S 
Si 
Êl 


La Table 6-13 (page précédente) remplace la Table 3-2: expérience et 
avantages liés au niveau (page 22 du Manuel des Joueurs) pour déterminer 
la progression des personnages en fonction des PX accumulés. 

La quantité de PX nécessaire pour atteindre Les niveaux supérieurs à 
20 double tous les deux niveaux. C'est-à-dire qu'il faut 3 600 000 PX 


pour atteindre le niveau 21 (soit le double du montant nécessaire pour 
atteindre le niveau 19), puis 5 200 000 PX pour le niveau 22 (soit le 
double du niveau 20) et ainsi de suite. 

Les nombres de la Table 6-13 sont beaucoup plus hauts que ceux de 
la table habituelle, mais les gains de PX sont proportionnellement plus 


OPTION PERSONNELLE : 2 
DES INDICES POUR LES CASSE-TÊTE 


Comme beaucoup de MD sans doute, j'aime mettre des énigmes et 
des casse-tête dans les aventures que j'écris, afin de faire travailler un 
peu les méninges de mes joueurs (plutôt que celles de leurs person- 
nages). Quand j'invente un casse-tête complexe sur un plateau 
d'échec, je veux qu'il fasse suer les joueurs. S'il peut être résolu en 
deux-trois jets de dés, il perd tout intérêt. 

D'un autre côté, cela prive le joueur des ressources à la disposition 
de son personnage. Par exemple, un P] dont les valeurs d'intelligence 
et de Sagesse sont de 18 est si sagace et intuitif qu’il semble normal 
qu'il ait des facilités face à un casse-tête (bien que j'aie déjà rencontré 
des personnes intelligentes qui n’arrivaient pas à réussir ne serait-ce 
que des mots-croisés). La même situation existe pour les compé- 
tences sociales : lors d'une négociation ou d'une conversation, un 
joueur qui a dépensé des tonnes de points en Diplomatie, 
Intimidation et Bluff, ne pourra en profiter que si le MD lui demande 
de faire des jets de dés. 


Voici la méthode que j'utilise. Lorsque je conçois un casse-tête, je 
choisis quelques compétences qui peuvent aider à le résoudre. Par 
exemple, si le casse-tête inclut des runes étranges, je peux choisir 
parmi Connaissances (mystères), Décryptage et Langue (nain). Si un 
personnage possède un degré de maîtrise non-nul dans l’une de ces 
compétences, je l’autorise à faire un test de compétence (ou de carac- 
téristique dans le cas de Langue) pendant qu'il cherche la solution. Je 
ne permets qu'un test de ce genre par personnage. Suivant le total, je 
donne un indice au joueur. Je ne donne jamais la réponse directement, 
mais juste un coup de pouce suffisant pour que le casse-tête reste 
amusant et intéressant. 

Cette option limite bien sûr le type de casse-tête que je peux utiliser 
dans mes parties. Habituellement, je prévois des énigmes à plusieurs 
étapes, chacune pouvant être résolue de plusieurs façons (et les joueurs 
trouvent presque toujours une ou deux solutions différentes de celles 
que j'avais prévues). Grâce à cette construction, je peux donner des 
indices plutôt clairs sans gâcher le casse-tête pour les autres joueurs. 

— Ed Stark 


TABLE 6-14 : POINTS D'EXPÉRIENCE 
(MONSTRE UNIQUE) 


FP du monstre Gain de PX 
a} 300 
2 600 
# 900 
4 1200 
5 1 800 
6 2400 
7 3 600 
8 4 800 
9 7200 
10 9 600 
11 14 000 
12 19 000 
13 29 000 
14 38 000 
15 58 000 
16 77 000 
17 120 000 
18 150 000 
19 230 000 
20 310 000 


élevés, ce qui rétablit l'équilibre. La table suivante remplace la Table 
2-6 : points d'expérience (monstre unique) (page 38 du Guide du Maître) 
par une valeur qui ne dépend plus du niveau du ou des personnages. 

Le gain de PX obrenus pour un monstre de FP supérieur à 20 double 
tous les deux points de FP. C'est-à-dire qu'un monstre de FP 21 rapporte 
460 000 PX (le double d'un monstre de FP 19), un FP 22 rapporte 
620 000 PX et ainsi de suite. 

Quel que soit le niveau de chaque personnage par rapport aux autres 
membres de l'équipe, ils reçoivent tous le même nombre de points d'ex- 
périence, ce qui simplifie grandement les calculs de fin de séance. 
Chaque monstre rapporte un nombre fixe de PX qui est divisé entre les 
membres de l'équipe l'ayant vaincu. 

Par exemple, un ver des glaces (FP 12) rapporte 19 000 PX. Si les 
personnages se mertent à quatre pour le battre, ils gagnent chacun le 
quart de ce nombre (soit 4 750 PX), quel que soit leur niveau. 

Certe option ne change pas le fait qu'il faut environ 13 rencontres 
pour passer de niveau, ou que le système favorise les personnages de 


bas niveau afin qu'ils rattrapenr le reste du groupe. Ainsi, les 4 750 PX 
du ver des glaces représentent 14% des PX nécessaires pour passer au 
niveau 11, mais seulement 8% de ce qui est nécessaire pour le 
niveau 11. 


FABRICATION D'OBJETS MAGIQUES 
Si vous urilisez ce système d'expérience, le coût en PX de la fabrication 
d'objets magique est considérablement réduit, puisque les personnages 
ont un plus grand nombre de PX, surtout à haut niveau. Il est donc 
conseillé d'augmenter le coût en PX de fabrication des objets selon les 
nombres de la rable suivante. 


COÛT DE FABRICATION DES OBJETS MAGIQUES 


Prix de vente Multiplicateur de PX 
2,000 po ou moins x1 

2,001 po — 20,000 po x2 

20,001 po — 200,000 po x4 

200,001 po ou plus x10 


SACRIFICE DE PX 
Le même problème se pose pour les sorts nécessitant un sacrifice de 
PX, qui deviennent beaucoup plus faciles à lancer que selon les règles 
habituelles. La table suivante donne une conversion rapide des coûts 
en PX exigés par certains sorts selon leur niveau. 


SACRIFICE DE PX POUR LES SORTS 
Niveau de sort Multiplicateur de PX 


0-3" x1 
46" x2 
Les x4 
9° ou plus x10 


Par exemple, le sort communion (un sort de prêtre de 5° niveau) coûte 
normalement 100 PX chaque fois qu'on le lance. Avec cette option en 
place, il coûte deux fois plus, soit 200 PX. De même, Le sort souhait, du 
9° niveau coûte 50 000 PX (au lieu de 5 000). 

Il est possible d'utiliser la même formule pour tout ce qui exige un 
coût en PX (divisez le niveau du personnage par 2 pour obtenir le 
niveau de sort équivalent sur la table précédente) 


OPTION PERSONNELLE : 

RESERVE DE PX SUPPLÉMENTAIRES 

J'utilise cette règle pour récompenser par quelques PX supplémen- 
taires les joueurs qui ont de bonnes idées, qui interprètent particuliè- 
rement bien leur personnage ou qui participent à mettre une bonne 
ambiance autour de la table. Attention, elle est simple dans le prin- 
cipe, mais peut être difficile à appliquer en jeu. 

Avant de jouer une aventure, je la relis une dernière fois pour identi- 
fier les difficultés que vont rencontrer les joueurs (plutôt que les 
personnages). Lorsque l'un de ces passages arrive en jeu, si un joueur 
se distingue dans la résolution du problème, je mets une croix à côté 
de son nom sur une feuille à part. Même pendant le reste de la partie, 
si un joueur agit de façon spécialement inventive ou intéressante, je 
lui mets aussi une croix. Dans les cas (assez rares, heureusement), où 
un joueur gêne le jeu et le plaisir des autres, j'efface une de ses croix. 

À la fin de la session (je donne toujours les PX pour chaque 
session de jeu), je calcule le nombre total de PX à distribuer. Les trois 
quarts de ce montant sont répartis équitablement entre les joueurs (à 
la façon habituelle), tandis que le quart restant constitue une réserve 
de PX. 


Lors de la distribution des PX de la réserve, je donne le plus grand 
pourcentage de PX supplémentaires au joueur ayant le plus de croix, et 
le plus petit pourcentage à celui ayant le moins de croix. Si possible, 
j'essaye de donner au moins un peu de PX à chaque joueur et de justi- 
fier la récompense de chacun : « félicitation pour avoir résolu l'énigme 
de la porte d'entrée du donjon » ou même « hé, tu as super bien joué 
l'austérité de ton personnage pendant que le prêtre donnait des soins 
gratuitement ». Le pourcentage obtenu par chaque joueur n'est pas 
caché aux autres, mais, du moins dans mon groupe, les récompenses 
ne sont pas remises en questioi 

Si vous utilisez cette option, il est important de ne pas faire preuve 
de favoritisme. Depuis que je l'ai mise en place, je fais attention à ne 
jamais donner plus de deux fois de suite le plus haut pourcentage au 
même personnage. D'une certaine façon, j'en attendais plus de ce 
personnage pour la troisième session et j'ai encouragé les autres 
joueurs à se bagarrer pour obtenir la plus haute récompense. Cela a 
très bien marché, mais je sais bien que dans certains groupe, la 
compétition entre les joueurs pourrait poser des problèmes. 

— Ed Stark 


Épiloque : 
la rencontre des mondes 


Vous avez lu les options et variantes présentées dans ce livre, et vous 
avez un problème : vous voulez toutes les utiliser. Plus celles que vous 
avez vous-même imaginées. Que peur bien faire un MD particulière- 
ment créatif dans ce cas-là ? 

Le jeu de rôles offre des possibilités infinies. La tâche la plus grati- 
fante pour un MD consiste à créer un monde qui servira de décor à 
une campagne et sera Le théâtre de nombreuses aventures. La nature 
de ce monde n'est limitée que par l'imagination des MD - et ils en 
sont rarement dépourvus. 

Il peut même arriver qu'ils en aient trop. Que faire lorsque votre 
esprit bouillonne de tant d'options que vous n'aurez jamais le temps de 
toutes les mettre en pratique ? Surtout lorsque d'autres facteurs 
entrent en ligne de compte (l'école, le travail ou la famille), on a rare- 
ment le remps de mener ne serait-ce qu'une campagne à son terme, et 
encore moins celles qui vous trottent en tête en permanence. 

11 semble qu'il n'y ait que deux façons possibles de régler ce 
problème. La première consiste à changer de campagne aussi souvent 
que les joueurs acceptent. En quelques mois seulement, on peut ainsi 
jouer au moins une aventure dans chacun de ces nombreux univers. 
Cette solution pose cependant un problème : l'absence totale de conti- 
nuité. Chaque campagne étant indépendante des autres, les person- 
nages joueurs n'ont guère l'occasion de progresser, et aucun de ces 
univers ne bénéficie d'un réel développement sur le long terme. 

L'autre option consiste à combiner les idées de variantes en une 
campagne unique, rassemblant un certain nombre de mondes diffé- 
rents possédant chacun ses propres règles et son atmosphère. Cela peut 
prendre la forme d'un groupe d'aventuriers accomplissant un périple à 
travers le multivers, ou d'une sorte de lien entre différents héros sur 
différents mondes, mais la campagne intermondiale semble être la solu- 
tion au problème. Évidemment, d'autres problèmes surgissent alors. 

Trois modèles de campagne différents autorisent ce genre de 
périples de monde en monde : l'Organisation Intermondiale, la 
Dérive entre les Mondes, et le Champion Érernel (avec mille mercis à 
Michael Moorcock). 


L'ORGANISATION 


Dans ce modèle de campagne, les PJ font partie d'une organisation qui 
les envoie en mission dans différents mondes ou dimensions. Ils vont 
de monde en monde grâce à des voyages interplanaires, à de puissants 
appareils ou portails de téléportation (de nature magique ou pseudo- 
scientifique) ou par quelque navire volant magique. Les héros disposent 
de sorts ou d'appareils leur permettant de comprendre et de pratiquer 
les langues des mondes qu'ils visitent. organisation les informe de leur 
mission, leur présente la culture et les courumes du monde qu'ils vont 
visiter, et les informe des dangers qu'ils risquent d'y rencontrer. Les 
héros feront probablement tout leur possible pour se fondre parmi les 
autochtones, que ce soit par leurs vêtements, leur apparence ou leurs 
comportements, aidés en cela par les autres agents de l'organisation. 

Les différentes missions des PJ peuvent très bien n'avoir aucun lien 
commun, mais une campagne sera nettement plus enrichissante si elle 
comporte un thème précis. Cette organisation intermondiale pourrait 
par exemple lutter contre les méfaits d'une autre organisation du même 
genre. Des githyankis ou flagelleurs mentaux voyageant entre les plans 
font d'excellents ennemis dans ce type de campagne. Cela ne signifie 
par que Les PJ doivent affronter constamment des flagelleurs mentaux : 
la plupart du temps, leurs ennemis agissent en coulisses, et les héros 
doivent traverser de multiples voiles de mensonges et d'intrigues, mais 


aussi surmonter les légions de sous-fifres et d'alliés de leur adversaire 
avant de découvrir sa véritable identité 

Latour le plus évident de ce modèle de campagne est que les 
personnages joueurs demeurent les mêmes d'une aventure à l'autre 
Chaque joueur possède son propre personnage qui gagne en expé- 
rience er en niveau au fil de la campagne, ce qui est un des éléments 
Les plus gratifiants pour les joueurs, Étant donné que les membres de 
l'organisation intermondiale peuvent venir de n'importe quel monde 
connu, le groupe de PJ peut être un amalgame délirant de races et de 
classes — tout ce qui est autorisé dans n'importe quel univers de jeu 
publié ou non. Un magicien de Faerün (l'univers de campagne des 
Royaumes Oubliés) peut partir à l'aventure aux côtés d'un gladiateur 
issu d'un monde désertique de votre propre invention et d'un mino- 
taure venu des champs de bataille d'Ysgard. Avec votre approbation, 
les personnages peuvent expérimenter les races er classes les plus 
inhabituelles, et participer à leur manière au développement d'un 
nombre toujours croissant de mondes pour votre campagne. 

L'organisation intermondiale devrait disposer d'une base, ou à tout 
le moins d'un agent solitaire sur chaque monde visité par les PJ. Cet 
agent pourra leur fournir des informations complémentaires sur leur 
mission er sur Le monde lui-même, s'occuper des questions d'argent, 
les aider à se procurer de l'équipement et des vêtements afin de facili- 
ter leur intégration, et faire fonction d'intermédiaire pour les commu- 
nications avec les instances supérieures de l'organisation. Si les 
personnages empruntent des portails de réléportation pour aller de 
monde en monde, cet agent peut être le gardien et l'opérateur d'un 
portail de ce genre 

Bien sûr, vous pourrez amener les PJ à visiter de temps à autre des 
territoires inexplorés, ce qui pourrait constituer une aventure en soi, 
Tout en poursuivant leur objectif principal, les héros auraient égale- 
ment pour tâche de recueillir des informations sur Ja culture et la poli- 
tique du monde visité, afin de faciliter le travail des prochains agents à 
sy rendre. N'ayant aucun allié pour Les informer des particularités de ce 
monde, les PJ devront se débrouiller par eux-mêmes pour récupérer 
vêtements et argent. Ils pourraient même finir par devenir les experts 
de l'organisation sur ce monde et y retourner régulièrement en mission. 

En règle générale, une campagne reposant sur une organisation 
intermondiale permet aux PJ de découvrir une grande variété de 
mondes (que vous aurez par ailleurs le plaisir de créer) sans pour 
autant devoir les explorer en profondeur. Les héros peuvent retourner 
régulièrement sur certains mondes, qu'il s'agisse de foyers d'activité 
ennemie ou simplement de mondes qu'ils connaissent bien. Mais 
dans la plupart des cas, votre travail de création se limitera à la situa- 
tion de base de l'aventure, aux circonstances qui l'entourent er à 
quelques informations générales sur le monde et sa population. 


Exemple d'organisation intermondiale : les Pèlerins 
Voici un exemple de groupe de PJ rassemblant des membres d'une 
organisation intermondiale. Les personnages font partie des Pèlerins, 
un ordre religieux de chevaliers voyageant de monde en monde pour 
mener une guerre sainte contre Les githyankis. Ce groupe comprend : 
+ Sergei, prêtre humain d'un monde gothique et ténébreux tombé 
sous la coupe des vampires. 

+ Kellra, guerrière psychique humaine ayant combattu comme 
gladiateur sur un monde désertique. 

+ Gerson, rôdeur minotaure issu d'un monde dont il fut autrefois un 
roi humain. 

+ _Glissombre, maître des ombres halfelin venu d'un monde ressem- 
‘blant à la Rome antique. 

+ Tax, demi-elfe magicien/roublard originaire d'un monde plongé 
dans une nuit éternelle. 
Quand des joueurs font preuve d'autant d'imagination dans la créa- 

tion de leurs personnages, le MD peut s'en servir pour créer toute une 
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collection de mondes originaux à utiliser dans sa campagne, en plus 
des univers disponibles dans le commerce. Plus les joueurs ajoutent 
de détails à l'historique de leurs personnages, plus le MD peut y 
piocher des informations sur ces nouveaux mondes, mais aussi des 
idées de scénarios. Certains des personnages auront même l'occasion 
de vivre des aventures de « retour au pays ». 


DÉRIVE ENTRE LES MONDES 

Une campagne reposant sur la dérive entre les mondes ajoute une 
dose importante de mystère au concept intermondial de base. Les PJ 
n'y sont plus les agents volontaires d'une organisation, mais semblent 
dériver malgré eux entre les mondes sans aucune raison apparente. Au 
moment le plus inattendu, la réalité se dissout autour d'eux er laisse la 
place à un autre univers. Qui plus est, les personnages eux-mêmes 
changent pour s'adapter à la nouvelle réalité. 

Une campagne de ce genre commence avec un groupe de PJ tout à fait 
classique : tous viennent du même univers et obéissent à ses règles pour 
la création et l'équipement de leur personnage. Au moment que vous 
aurez choisi (qui peut se situer après une aventure ou au beau milieu 
d'un scénario, ou au bout de quelques mois de jeu lorsque les joueurs 
commencent à se lasser) les personnages dérivent vers un nouveau 
monde. Ils restent les mêmes dans la plupart des domaines, mais subis- 
sent des modifications suffisamment notables pour les joueurs. Par 
exemple, un magicien de Faerûn ayant dérivé vers un monde où les 
pouvoirs psioniques sont puissants pourrait subir des changements 
physiques mineurs, voir ses caractéristiques légèrement améliorées, 
découvrir un nouveau talent psionique, er — le plus important — 
comprendre comment ses sorts interagissent avec la magie mentale du 
nouveau monde. Mais il demeure essentiellement le même personnage, 
malgré ces profonds changements. Vous avez alors à modifier les compé- 
tences et les langages afin qu'ils correspondent au nouveau monde. Les 
personnages dérivant vers une nouvelle réalité devraient Le plus souvent 
découvrir qu'ils comprennent le langage parlé autour d'eux et connais- 
sent les bases nécessaires pour évoluer dans cette nouvelle société. 

Il est possible de considérer qu'une fois qu'ils ont dérivé, les PJ 
oublient complètement leur précédente réalité, persuadés d'avoir 
toujours vécu dans le monde qu'ils occupent désormais. C'est 
possible… mais cela ne facilite pas l'interprétation des personnages. Il 
est certainement plus facile de laisser les PJ être aussi perturbés et 
mystifiés que les joueurs le sont. En fait, la raison pour laquelle la 
dérive entre les mondes se produir peut — et doit être — l'une des plus 
grandes énigmes de la campagne. Les héros pourraient être dérermi- 
nés à découvrir ce qui les amène à bouger de monde en monde. 

Une campagne de dérive entre les mondes devient de plus en plus 
intéressante lorsque les PJ réalisent peu à peu que leurs aventures sur 
différents mondes sont en réalité des épisodes d'un même drame 
cosmique. L'adversaire ultime des héros pourrait être une liche 
incroyablement puissante aux serviteurs disséminés à travers le multi- 
vers. Les héros pourraient très bien ne jamais rencontrer cette créature, 
et se contenter d'émettre l'hypothèse de son existence après des années 
de bataille contre ses serviteurs au fil de nombreuses aventures sur une 
multitude de mondes différents. Finalement, lorsqu'ils sont prêts à 
affronter leur ennemi de longue date, ou même après l'avoir vaincu, ils 
peuvent apprendre qu'une puissance du bien (un solar peut-être, ou 
même un demi-dieu) les a fait dériver de monde en monde comme des 
agents involontaires de cette lutte cosmique contre la liche. 

À l'instar du modèle reposant sur une organisation intermondiale, 
une campagne basée sur la dérive entre les mondes permet aux 
joueurs de ressentir une certaine continuité dans l'évolution de leurs 
personnages. Même si ces derniers changent plus ou moins, les 
facteurs essentiels (y compris Les points d'expérience) demeurent 
constants, et les héros font des progrès évidents au fil de la campagne. 
Mais contrairement au modèle précédent, ce type de campagne vous 


permet également de changer de système de jeu. Vos aventuriers 
venus de Faerün pourraient se retrouver dans le Londres moderne. 
Sans avoir trop d'efforts à fournir, vous pourrez convertir les person- 
nages aux règles de 420 Modern et continuer l'aventure. 

Une campagne reposant sur ce modèle fonctionne mieux si les 
déplacements de monde en monde sont moins fréquents que dans 
une campagne utilisant une organisation intermondiale. De fair, vous 
devrez travailler davantage la description de chaque monde, puisque 
les héros y resteront nettement plus longtemps. Le principal avantage 
de cette méthode est que vous pouvez passer d'univers en univers sans 
être gêné par Le poids d'une cosmologie planaire complexe ou l'impo- 
sant réseau d'une organisation intermondiale. 


LE CHAMPION ETERNEL 


L'auteur de science-fiction et de fantastique Michaël Moorcock ne 
s'est pas contenté d'un unique « univers de campagne ». L'élément clé 
du multivers de Moorcock est que les nombreux univers qui le 
composent sont interconnectés. 

La cité de Tanelorn existe dans tous ces univers à la fois. Et le 
Champion Éternel, héros aux multiples identités, peut apparaître 
dans un univers sous le nom d'Elric, et être appelé Corum dans un 
autre. Ce concept du Champion Éternel constitue la base d'un troi- 
sième modèle de campagne intermondiale. 

Une campagne médiévale fantastique implique des personnages 
joueurs héroïques, des gens dont les prouesses sont essentielles pour les 
forces du bien dans le monde qu'ils habitent. Supposez maintenant que 
ces héros ont des équivalents dans tous les univers — d'autres héros dont 
le destin est lié au leur, même si leur nom, leur apparence, leur race et 
leur classe peuvent être totalement différents. Pour intégrer cette idée 
dans une campagne, il suffit de recourir à un arbre de personnalités. 

Dans ce concept d'arbre de personnalités, chaque joueur crée trois 
personnages différents. Tous ces personnages progressent simultané- 
ment en niveau, même si un seul d'entre eux est actif à un moment 
donné. Dans une campagne de Champions Érernels, chacun de ces 
héros existe dans un univers différent, une campagne différente. 
Ainsi, plutôt que d'avoir un seul personnage se déplaçant de monde 
en monde comme c'était le cas dans les deux modèles précédents, le 
décor des aventures change en même temps que les personnages 
Chaque fois que l'un des héros du joueur gagne un niveau, ses autres 
personnages font de même. 

Ce modèle de campagne risque toutefois de nuire à l'impression de 
continuité chez les joueurs. Certes, tous les héros progressent en expé- 
rience, ce qui est un avantage par rapport aux aventures sans liens entre 
elles, sautant de campagne en campagne, mais ils restent des person- 
nages distincts, indépendants les uns des autres. Pour minimiser ce 
défaut, les différents personnages de chaque joueur devraient se 
ressembler par leur personnalité et leurs caractéristiques essentielles. 
Après tout, ils ne sont que des manifestations du même archérype 
héroïque cosmique. Par exemple, un joueur pourrait vouloir incarner 
un magicien dans l'univers de Greyhawk, un bibliothécaire dans un 
univers gothique, et un pirate informatique dans un univers contempo- 
, fous partageant certains traits — une mauvaise vue, peut-être, et un 
tempérament agréable et posé. Les valeurs de caractéristiques de chaque 
personnage devraient se ressembler, voire être identiques. Les person- 
nages peuvent avoir des antécédents différents, bien sûr, mais il devrait 
y avoir des similitudes significatives — être orphelin, par exemple, ou 
quelque autre expérience de jeunesse qu'ils ont en commun. 

Lautre moyen permettant de maintenir Le sens de la continuité 
chez les joueurs consiste à introduire des thèmes et intrigues 
communs aux aventures de différents héros. De la même façon que 
chaque héros est une manifestation d'un archétype héroïque univer- 
sel, leurs aventures suivent elles aussi des thèmes archétypaux. Ils 
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n'affrontent pas forcément le même ennemi commun dont l'in- 
fluence s'étend à tout le mulrivers (comme la liche évoquée dans le 
modèle de dérive entre les mondes), mais les héros devraient perce- 
voir leurs ennemis comme différentes manifestations du même mal. 
Naturellement, il vous faudra trouver un équilibre pour cet écho loin- 
tain entre les aventures, renforçant la continuité de la campagne tout 
en évitant les répétitions, et fournir aux héros des défis inédits. 
Évidemment, dans une campagne reposant sur le concept du 
Champion Éternel, les héros d'un monde ignorent tout ou presque de 
leurs équivalents dans les autres univers. Il peur leur arriver de faire des 
rêves suggérant les exploits de leurs reflets dans de lointaines dimen- 
sions (en particulier si les connaissances d'un héros peuvent se révéler 
indispensable à l'un de ses alter ego) mais ils n'ont très certainement 
aucun souvenir conscient de leurs alter ego. Si vous décidez de créer un 
lieu inspiré de la Tanelorn de Michael Moorcock existant sous une 
forme ou une autre dans toutes les dimensions, alors les héros auront 
peut-être l'occasion (après une longue er difficile quête pour localiser ce 
lieu mystérieux) d'entendre parler des aventures de leurs contreparties, 
voire de les rencontrer en personne. La quête conduisant au nexus du 
multivers pourrait former le final en apothéose d'une campagne. Chaque 
groupe de héros pourrait alors jouer une partie différente de la quête, 
avant que tous ne se rassemblent finalement pour atteindre leur objectif 
De toute évidence, les campagnes reposant sur le concept de 
Champion Éternel demandent davantage de travail sur chaque monde. 
Il est donc préférable de se contenter de trois ou quatre univers, avec ce 
même nombre de héros dans l'arbre à personnalités de chaque joueur. 


Exemple de champion éternel : 

l'arbre de personnalités de Kellra 
En partant du personnage de Kellra des Pèlerins (voir plus haut), 
voyons comment transformer la guerrière en 
Championne Éternelle dotée de trois manifesta- 
tions supplémentaires. Les autres mondes de la 
campagne comprennent un univers viking, 
un monde gothique et un univers d'antici- 
pation cyberpunk utilisant les règles de d20 
Modern. Voici à quoi 
pourraient ressembler 
les différents reflets 
de Kellra dans ces 
autres univers. 


* Krythling, guerrière viking possédant du sang de troll. Méprisée 
par son peuple et élevée parmi les trolls, Krythling a toujours été 
une guerrière, même si, contrairement à son homologue gladiateur 
Kellra, elle n'a jamais combartu pour le plaisir d'un public. 

+ Kellira, chasseuse de monstres d'un univers gothique. La famille de 
Kellira fut massacrée par un loup-garou alors qu'elle comptait secrè- 
tement fleurerte avec un jeune homme de son village. Kellira ne vit 
que pour la vengeance, et cette obsession éloigne tous ceux qui 
pourraient vouloir se rapprocher d'elle. 

+ Kelly, ancien soldat dotée d'améliorations cybernétiques. À l'instar 
de Kellra, c'est une sorte de gladiateur qui gagne sa vie en partici- 
pant à des spectacles sanglants dans les rues mal famées de sa 
métropole d'origine. 


Une fois que vous avez choisi un modéle pour une campagne intermon- 
diale, l'étape suivante consiste à créer au moins quelques-uns des 


mondes que vos héros sont appelés à visiter et de déterminer les règles 
qui s'y appliquent. Bien sûr, vous pouvez utiliser des univers de jeu 


publiés dans le commerce pour certains des mondes présents dans une 
campagne intermondiale. Vous pouvez également adapter des mondes 
tirés de vos livres et films préférés. L'aspect intermondial de la campagne 
peur également vous donner davantage de liberté dans le choix des 
règles que vous adoptez. Si vous désirez essayer la règle variante des 
composantes métamagiques (voir le Chapitre 5) il vous suffit d'envoyer 
les personnages dans un monde où cela fonctionne. À leur retour, leurs 
composantes méramagiques perdront leur pouvoir ou, tels Prométhée, 
les personnages rapporteront ce nouveau savoir avec eux. 
— David Noonan, d'après un concept de James Wyatt 


Kellira, Krytbling 
etKelly 


INVENTAIRE DES OPTIONS 


| créées pour votre campagne: 


Chapitre l : les races 

/ Page Nom del'option 
Races aquatiques 
Races déSertiques 
Races polaires 
Races tropicales 
Races de l'Air 
Races de l'Eau 
Races du Feu 
“Races de la Terre 


Lignages monstrueux 


Réduction de l'ajustement de niveau 


Classes de parangons raciaux 


7 Faites une marque devant chaque oprion que vous utilisez dans votre campagne. Inscrivez ensuite dans) 
Ÿ limitations et ajouts à cette règle que les joueurs doivent connaître. Les lignes vierges sont destifiéesaux options personnelles que vous avez 


Notes 


Chapitre 2 :les classes 

® Page Nom de l'option 
48 Totemns des barbares 
49 Barde divin 
50 Barde sauvage 
50 Sage bardique 
50 Druide vengeur 
51 Ensorceleur de bataille 
51: Brute à 
52 Magicien de domaine 


54 Variantes du-paladin 
56 Prêtre cloîtré 

57 Rôdeur des plans 
57. Rôdeurnurbain 

58 Roublard champêtre 


59 Variantes des magiciens spécialistes 
64 Les jeteurs de sorts divins spontanés 


65 Environnement favori 
66 Aspects de la nature 
67 Frénésie guerrière. 


67 Bannissement des plans 


68 Test de niveau 

69 Barde de prestige 
70 Paladin de prestige 
71 Rôdeur de prestige 


72 Personnages gémellaires 


76 Classes génériques 


- 
eee es Styles de combat des moines 


Notes 


” Chapitre 3: les personnages 7 - "+ 


# Page Nom de l'option Notes 
= 79 Systèmes alternatifs de ae 
PRE Tests complexes de compétence 
î 85! Traits 


91 Handicaps 


92 Dons d'empreinte magique 


95 Dons de famille d'armes 


98 Points de création 


100  . Vécu des personnages 


Chapitre 4 : l'aventure 
# Page Nom de l'option Notes 
109. Bonus de défense 


110 Réduction des.dégâts'conférée par l'armure 


112 . Conversion des dégâts 
112 Coups 


M5. "Points de vitalité et de santé 


118 Points de récupération 


119". Seuil de dégats excessifs 


120  Flirter avec la mort 


121 Points d'action 


123 Orientation des combattants 
127  Quadrillage hexagonal 


128 *"Modificateurs variables 


132  Courbe-en cloche 


133 Les joueurs lancent tous les dés 


Chapitre 5 : laimagie 
# Page : Nom de l'option ge Notes 
135 Rang de magie Fe 


136 Listes de convocation es 
139 Composantes métamagiques Û 


151 Métamagie spontanée 


158 Magie à tempsde rechargement 


162 Armes légendaires 
170 Objets familiers 


ds 153 Points de sort 


174 Rituels 


220 
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Chapitre 6 : la campagne 


Nom de l'option Notes 
Contacts 
* Réputation 
Honneur 
Sbuillure 
Classes de prestige souillées 
Santé mentale 
Conditions basées sur des épreuves 
Récompenses en PX 
indépendantes du niveau 
"Options du Guide du Maître ke 
Ÿ Page Nom de l'option Notes 
LA, 1020 Nouvelle initiative à chaqueround 
ES 7) Montures savantes 
PES 22, Toucher l'abri plutôt que la cible 
mt" 25 Coup'au but automatique, 
coup automatiquement raté 
22 gr Jet de défense! 
ZA = 9027 Combattant sonné 
27-2027, Dégâts excessifs. en fonction delataillel, 
A2: Localisation des'blessures 
us a) 27, Armes et équivalence 
rare? 28) Mort instantanée 
— 28 Coups critiques moins meurtriers. 
ee 28  Maladresse (échec critique) 
Le 53; Compétences associées à 
d’autres caractéristiques 
IE 34 Succès et échec critique 
ge 35 Jets de sauvegarde associés à 
d'autres caractéristiques 
Ehss,r. 36) Jet de sorti 
REC Métacomposantes! cs 
BST Convocation de créatures spécifiques! î 
er yEr) Méthode simplifiée £ 
7 40 Progression différente 
fe ;270 Désamoréér un piège % 
_ 130 La vie de tous les jours. 
PSE, 2F4 Nouveaux objets magiques 
_=_ 290  Comptabiliser les points 
de caractéristique perdus 
___ 292 Facultés psioniques non magiques 
303 Des chutes moins.dangereuses 


1 Voir les options de ce livre sur le même sujet. 


22] 


D: a QE 


.13. Offer ind Accepance: By Uéing thé Open Gämé Content You indicfte Your acceptance ofthe terms ofthis License. 


= LICENSE Version 1.0a 


ÉeRDer : 
‘The following texris the property of Wizards ofthe Coast, Inc/andis Copyright2000 Wizards of c. (Wizards!). AILRights Reserved. 


4. Defiirionsi(s) Contrihltons” means the copyrighr and/or trademark otyners who have cobuted Open Game Content; ()'Derivativé Material" means copy. 


righted/material including derivative works and translations (includingintô ôther compurer languages), potation, modification, correction, addition, extension, 
‘upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, ransformed or adapted, (c)) *Distribute" means to teproduce, 
Jicénse, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit orotherwise disribure: (d) Open Game Content” means the game mechanie and'includes the methods, 


procedures processes and routines 40 the extent such content does nat embeyrthe Product Identity and is an enhancement over the prior ft and any additional + 


* Content clearlÿ identifièd as Open Game Contentby the Conributon and means any work covered by this License including translations and derivative worlés under 


copyright av but specifcally excludes Product Identity (e) “Product Identity" means product and product line names, logos and identifying marks including made 


dress arifacts; crearurés characters; stories storylines, plots, hematiPelements, dialogue incidents linguage, arswork, symbol designs, depictions lilcenesses, or. 


muts, poses, concepts; themes and graphic, phorographic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, per. 
Sonalities, teams, personas, likenesses and special abilities; places; locations, environments, creatures, equipment, magical or.supernatural abilities or effects, logos, 
symbols, or graphic designs; and any other trademark or registered'tradémark clearly identified as Product identity bythe owner of the Product Identity, and which 
specificallyexcludes the Open Game Content, (9) “Trademark’ means the loges, names, mark sign, motto, designs charare used by a Conmibutorto identify itsel£or 
its products or rhe associated products cohtributed to the Open Game License by the Contributor (g)“Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, 
format, modif; translate ähd otherwise create Derivative Material of Open Game Content (h) “You” or“Your” means the licensee'in terms ofthis agreement. 


* 2.TheLicense: This License appliesto any Open Game Content that contains a hotice indicaring chat the Open Game Content may only be Used'änderand in terms 


of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms'may be added to or éubtracted froin this License except as descri: 
bed by the Licenseïtself No ofhérterms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using this License. 


ER 


4: Grant and Consideration: In.consideration forapréeing to use this License, the Contributors grant You « perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive 
license with the exact terms ofthis License ro Use, the Open Game Content. 

5 Representation of Authority to Contributeslf You'are contributing Griginal material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your ori- 
‘ginal crearion‘and/or You have sufficient rights tojgrant the rights conveyed by this License. 


6, Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion ofhis License ro include the exact text ofthe COPYRIGHT NOTICE ofany 
Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You mustadd'the cité, the copyright date, and the copyright holders name to the COPY- 
RIGHT NOTICE ofany original Open Gäme Content you Distribute. 


7. Use of Product Identity; You agreë not to Uséänÿ Product Identity, including as an indication as to compatibility; except as expresely licersed in another, inde- 
pendent Agreement with the-owher ofeach element of that Product Identity, You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademarke or 
Registered Trademark in'cônjunction with'awork containing Open Game Content except as expressly licensed in another, independent Agreement with the 
owner of such Tfédemarkor Registered Trademark. The use ofany Product Identity.in Open Game Content does not constirute a challenge to the cwnership of 
that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Gâme Content shall retain all rights, tide‘and interest in and tofthat Product Identity: 


8: Identification: I you distibiite Open Game ContentYou must clearly indicate which portions ofthe work that you are distibuting are Open Game Content. 


8) Updaring the Licéhse: Wizards or its designated Agents may publish updated versions ofthis License, You my use any authorized version of this License to 
copy, modify and distribute any Open Game Contentoriginally distributed under any version ofrhis Liéense. 


10. Copy of this License: You MUST include a copy ofthis License with every copy of the Open Game Content You Distribute. 


11: Use of Contributor Credits: You may not market or advertisethe Open Game Contentusing the name of any Contributor unless Yoihave written permission. 
frôm the Contributorto do so. " 
* Dr 


12, Inability to Comply: Hi is impossible for You to comply with any Ofthe terms ofthis License With respect to some or all of the Open Game Content due 10 
stature, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Matérial so affected. £ . 


13. Termination: This License wil terminate automatically if You fail 16 comply with all terms berein and failto curé such breach within 30 days ofbécomingaware 
ofthe breach, All sublicenses shall survive the termination ofthis License. 


14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only 10 the extent necessary to make it enforceable. 


15. COPYRIGHT NOTICE 
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc: 


System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc; Authors Jonathan Twveet, Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker Andy Collins, 
David Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arnéson. 


Modern System Reference Document Copyright 2002, Wizards ofthe Coast, Inc: Authors Bill Slavicsek Jeff Grubb, Rich Redman, Charles Ryan, based on mate- 
réalby Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker, Peter Adkison, Bruce R/Cordell John Tynes, Andy Collins, and JD: Wiker. 


Suords of Our Fathers Copyright 2003; The Game Méchanics. & ê 
Mutants &-Masterminds Copyright 2002, Green Ronin Publishing. 
Unearthed'Arcana Copyright 2004, Wizards of the Coast, Inc.; Andy Collins, Jesse Decker David Noonan, Rich Redman, 


Del 


d abjurateur, variantes 59 
» ajustement de niveau, réductions18 

ment, honneur et … 187 

7. souillureer +. 189 

aristocratique (vécu) 102 

arme légendaire 167 : 

armure naturelle et réduction des dégâts 
(Variante d'armure) 111 à, 


barbare, totems 48 
| varianres 58 
barde, de prestige 69 
divin 50 
sauvage 50 
variantes 58 
‘bonus de défense 109 
de classe 109 
les monstres 110 
brute (variante de guerrier) 51 


célèbre outtristement célèbre #81 

céleste (lignage) 20 

Classe de prédilection supplémentaire 
(don) 100 

Classes de basede prestige 69 

"classes de parangon 32 

classes dé prestige, épreuves d'accès 210 

classes génériques 76 

codes d'honneur 188 

Combattant (classe générique) 78 

compétence Premiers secours! 
‘et la thérapie 202 

compétences liées au niveau 81 

Compétent (don) 81 

mcomposantes métarmagiques 139 


7 conditions basées sur des épreuves 210 


Connaissances (savoirs interdits) 198 
contacts 179 
contacts influents 180 
coñversion des dégâts 
(variante d'armure) 112 
courbe en cloche 132 
criminel (vécu) 107, 108 


dégâts excessifs, variante de flirter 
avéc la mort) 122 
variantes 119 
demi-dragon, parangon 37 
demi-elfe; aquatique 7 
de Feu 18 
désertique 12 
paragon 39 
polaire 10 
tropical 14 
demi-orque, aquatique 8 
de l'Eau 18 
désertique 12 
parangon 40 
polaire 10 
tropical 14 
démoniaque (lignage) 21 
dépendance aux drogues 203 
devin, variantes 60 


Index 


diabolique (ligpage)21 
djinn (lignage) 26 
domaine de 1#Chance (variante des, 
courbes en cloche} 133 
dons 
d'empreinte magique 92 à 
de création d'objets 99. 
de famille d'armes 94 
: épreuves d'accès 213 
doppelganger (lignage) 22 
dragon blanc (lignage) 24 
dragon bleu (lignage) 22 
dragon d'airain (lignage) 22 
dragon d'argent (lignage) 24 
dragon d'or(lignage)23 
dragon de bronze (lignäge) 23: 
dragon de cuivre (lignage) 23 
dragon noir (lignage) 22, 
dragon rouge (lignage) 24 
dragonivert (lignage) 24 
drogues et Santé mentale 203 
drow, parängon 32 
drüide vengeur 51 
druide, variantes 58 


Écorchesonge (armelégendaire) 169 
éfrit (lignage) 26 
élémentaire'de l'Air (lignage)2s 
élémentaire de l'Eau (lignage) 25 
élémentaire de la Terre (lignage) 25 
élémentaire du Feu (lignäge)}25 
elfe, aquatique 7 

désertique 11 

du'Feu 17 

parangon 35 

polaire 9 

tropical 14 
enchanteur, variantes 60: 
énergie virale (variante des 

points de sort) 156 - 
ennemi juré, variantes 65 
ensorceleur 

de bataille 56 

souillé 191 

variantes 58 
épreuvés 210 NE 

…. d'accès aux classes de prestige 210 

d'accès aux dons 213 
érudit en magie (vécu) 101, 102 
états préjudiciables 

(variante des coups) 113 
évocateur, variantes 62 


-_ exemple de rituels 176 


féerique (lignage) 26 
feux de Dis (rituel) 176 
flirter avec la mort 121 
folie 199 

à durée indéterminée 200 

définitive 201 

passagère 199 

traitement dela "204 
forme animale, variantes 67 


géant des collines (lignage) 28 
géant des nuages (lignage) 27 


P 


géant des pi Fe (rer 


+" géant des tempêtes (lignage) 28 


it du feu (lignage) 27 
géant du givre (lignage) 27 


= githyank (lignage) 28 


githzerai (lignage) 2811 
glossaire de psychiatrie 209 # 
gnome, aquatique 7 BE 
del'Air 16 
désertique 12 
parangon 36 
polaires 
tropical 14 
gobelin, aquatique 7 
de l'Air 16 
désertique 12 
polaire 9 
tropical 14 
guenaude (lignage) 28 
guérison 
+variante de flirteävéé la mort 124 
variante des coups 114 
variante des points de vitalité 
et de santé 117 
guerrier 
souillé 193 
variantes 58 


halfelin, aquatique 8 
dé l'Eau18 
déserrique 12 
parangon 42 

_ + polaire 10 
tropical 15 

handicaps 91 
héritier 162 Ê 
héritier de la foi 166 

jer de la guerre 164 

ier de lfmagie 167 

héritier de lavivacité 168 

hexagones et orientation 131 

Hobgobelin, de Feu 17 

honneur 185 

… de la famille 188 
en tant que mécanisme dé jeu 185 
libre 186 
et l'alignement 187 
humain, aquatique 8 
parangon 43 


illusionniste, variantes 63 

indices pour les casse-tête 207 
informateuts (contacts) 180 
invocateur, Variantes 60 
invocation.du Veilleur (rituel) 176 
Ionon (arme légendaire) 167 


jann (lignage) 27 
jeteur de sorts (classe générique) 77 
jeteurs de sorts divins spontanés 64 


Kobold, aquatique 8 
polaire10 À 
désertique 13 
de la Terre 17 
tropical 15 . 


223 


> 


| magicien 


Lamedragon (melégendaire) 164 


_ les joueurs lancent tous les dés 133 


ligrage, détermination aléatoire 30 


lycanthrope (lignage) 28 


à 


de domaine 57. 
variantes 58, 59 
magiciens spécialistes, variantes 59 


magie à temps derechargement 157" 


maritime (vécu) 104 
Marteau des Âmes 

(arme légendaire) 166 
mercantile (vécu) 104, 105 
métamagie 

de sorts 155 

spontanée 151 4 
militaire (vécu) 105; 106 æ 
minotaure (lignage) 29 
modificateurs variables 129 
moine, variantes 52, 58 


nain, aquatique 7 
de la Terre 16 
désertique 11 
patangon 33 
polaire 9 
tropical 13 
nécromancien, variantes 


Objet familier (don) 170 
objets familiers 170 


«Œil du combattant (don) 127 


ogre (lignage) 29 « 

orientation en combat 124 
attaques d'opportunité 126 
attaques des dragons 128 
attaques sournoises 126 
boucliers 128 

. selon la taille 125 

orque, aquatique 8 
del'Eau18 F 
désertique 13 
parangon 44 
polaire 10 
tropical 15 

ouvrages interdits 198 


paladin 

de prestige 70 

variantes 53, 58 
personnages gémellaires 72 
Pistage urbain (don) 56 
pluriculturel (vécu) 103 
points d'action 122 


-. points de création 97 


points de récupération 119 

points de santé 116 

points de sort 153 
métamagie et … 155 

points de vitalité 116 


prètre ‘cloitré 50 


prêtre, vi variantes 58 Le % 
“Profil bas (aon)482 
psFchothérapie 201 
EX, récompenses indépendantes. 
du niveau 213 e 


quadrillage béxagonal 128 
et orientation 131 
et taille des créatures 129 
et zone d'effèr des sorts 130 + 


races aquatiques.6 
races de l'Air 16 
races del'Eau7 
races de la Tèrre 16 
races désertiques 11 
races du Feu 17 
races polaires 8 
races tropicales 13 
rage de berserker, variantes 66 
rang de magie 135 
rechargement des objets magiques 158 
récompenses en PX indépendantes 
duniveau 213" 
réduction des dégâts 
(variante d'armure) 111 
religieux (vécu) 106 
Renomméë(don) 182 
renvoi de morts-vivants, variantes 66,67 
réputation 180 
basée sur les éÿénements 183 
des PNJ 182 
résistance à la perte de 
Santé mentale 197 
rituel 174 
rôdeur 
de prestige 71 
des plans'ss » 


LC 
urbain 55 ‘ 
| variantes 58 $ 
roublard 2 À 
… champêtre 56. 
variantes 58. | 


sage “bardique 49 


. troubles mentaux 204 


santé mentale194 

sauvage (vécu) 108 

slaad (lignage) 29 

soins magiques et Santé mentale 202 

sorts à temps de rechargement ordi- 
naire 158 

sorts à temps de rechargement spéci- 
fique 159 

souillure 189 , 

spécialiste (classe générique) 77 

spécialiste (vécu) 107, 108 

spécialistes (contact) 180. 

systèies. “alternatifs de. compétences 79 


tests complexes de compétence 81 
tests de chance 124 
tieffelin, parangon 45 
titan (lignage) 29 3 
totems de barbare 48 
traitements alchimiques 

(pour la Santé mentale) 202 
traits 86 
transmutateur, variantes 63 à 
troll (lignage) 30 


vampire (lignage) 30 
vécus 100 4 
voyage de Hrothgar (rituel) 177 


Yüan-ti (lignage) 30 


8 


A y 5: ° ns 
-Ce: supplément contient d'innombrables règles * 
nouvelles. à introduire dans vos. parties de 


DUNGEONS & DRAGONS. Vous y trouverez des 
tides variantes à ajouter aux règles 


&D pour les adapter à votre style” 


vous souhaitiez modifier les races, les 
classes; les dons, les pouvoirs ou la magie des 


les outils nécessaires à Votre Diposont (et bien 
Et encore !). 


Pour ed ce Wodisee le maître du donjon a également 
besoin du Martel. des Joueurs et du Guide du Maître. 
Eñ revanche, lesjoueurs n’ont besoin 
que du Manuel des Joueurs. L 


personnages, changer le combat ou personnaliser’ 
votre campagne, Les Arcanes Exhumés met tous à 


Visitez notre site sur www.asmodee.com 


Référence : DF881560000 
ISBN : 2-84785-049-X Prix: 36€ 9 


782847 850499 


cm. 


5 HER bass: F 


70. pong 


